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No, non è fantascienza. LA 
Stiamo solo parlando 04 i 
delle fantastiche tastie- : ì 
re elettroniche Antonelli. i 
I 
' 


Una novità che ti per- 
mette di dialogare con 
l'interfaccia di un com- 
puter per comporre, me- 
morizzare e riascoltare 
tutta la musica che vuoi. 
E questo è solo l’inizio. 
Le tastiere elettroniche 
Antonelli sono una vera 
orchestra con tantissimi 
strumenti e voci diverse, 
possono essere collega- 
te a impianti hi-fi per ot- 
tenere una fedeltà e una 
potenza di suono mai 
viste. In più sono facili i 
da usare e belle da mo- ig 
strare agli amici. Il prez- uil 
zo? Questo sì è da fan- le to 
tascienza: da L. 250.000 : 
(IVA esclusa). 
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Antonelli 


MUSICA E CREATIVITÀ, DA SEMPRE 
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Scansione da www.retroedicola.com 


FPunbbci tte 


PRIME VOLTE 


Questo è senza dubbio un numero di “prime volte”... 

Infatti è la prima volta (a memoria) che non compare un titolo per Atari 
2600 nell'indice, anche perché Desert Falcon, pur uscito su quella console, 
viene qui presentato come titolo per 7800 (altra prima volta della rivista). 
Curioso che ciò accada proprio in occasione dell'ultima parte relativa alla 
storia dell’Atari VCS/2600 che ci ha tenuto compagni praticamente per un 
anno, ma così è e ne prendiamo atto. 

Prima volta anche per il Master System che, con Wonderboy III, finalmente 
entra nell'elenco delle piattaforma trattate come protagoniste... nonostante 
spesso si sia parlato delle conversioni per questa console in giochi descritti 
per altre macchine (e, ovviamente, per lo speciale hardware a lei dedicato 
nel “lontano” n.25 di febbraio 2021). 

Prima volta, infine, per due nuove rubriche che inauguriamo con questo 
numero: 

- La prima vede l'inizio di una amichevole partecipazione di Fabio “FBS” 
Simonetti che troverà spazio su queste pagine con le sue mini recensioni 
comparse su Steam, qui recuperate e riadattate per l'occasione; 

- La seconda riguarda l’arrivo, finalmente, della rubrica della posta... un 
angolo classico delle riviste di settore degli anni ottanta e novanta che, in 
un'epoca pre-internet e pre-social, rappresentava l’unico canale di collega- 
mento tra i lettori e la redazione. Ovviamente non sarà un angolo della po- 
sta “normale”, in quanto il sottoscritto si prenderà la briga di rispondere a 
lettere recuperate dalle riviste dell'epoca (grazie, come sempre, al lavoro 
dei ragazzi di retroedicola.com), ma con la consapevolezza del futuro che 
attende quegli appassionati. Un ponte immaginario e surreale tra presente 
e passato che spero vi potrà divertire. 

Chiudiamo poi con una nota per le pagine “rubate” al primo numero di Gio- 
chi Per Il Mio Computer (maggio 1997) nelle quali si cerca di fare ordine e 
chiarezza sul mondo appena nato degli acceleratori grafici 3D per PC. Una 
lettura interessante perché fotografa perfettamente l’inizio di una rivoluzio- 
ne i cui contorni erano ancora abbastanza confusi ai lettori e sui quali gli 
addetti ai lavori potevano solo ipotizzare quali sviluppi futuri avrebbero re- 
so possibili. In questo senso, se leggerete con attenzione l’articolo, trove- 
rete almeno una previsione completamente sbagliata da parte del redatto- 
re... a voi il piacere di scovarla! 


E ora, come sempre, vi auguro una buona lettura! 


IN QUESTO NUMERO... 


1977. ATARI VCS - VI PARTE HARDWARE 

19 87 ronzio 0 ATARI 7800/2600 
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1980. INTERNATIONAL 3D TENNIS cs4/aMiga 


7996. BIG RED RACING PC MS-DOS 
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CORNER ALEX KIDD IN MIRACLE 
WORLD DX sTEAM 


THE MESSENGER STEAM 


| POSTA CON IL SENNO DI POI... 


LA POSTA DI ANTAGAMERS 


ISTRUZIONI PER L'USO 


IL GIUDIZIO FINALE 


Alla fine di ogni gioco che troverete in questo numero ci sarà uno spazio come questo 
all’interno del quale vedrete un giudizio che cercherà di riassumere se il titolo merita 
di essere giocato anche oggi da giovani e meno giovani. 
Le domande a cui idealmente vorrei rispondere sono le seguenti: 
- Il titolo ha retto bene lo scorrere degli anni? 
- E’ talmente ben fatto che potrebbe piacere anche ai nostri figli? 
- Si adatta alle necessità di un quarant’enne che ha sempre meno tempo da 
dedicare ai videogiochi? 
- Se non lo avete mai giocato, è il caso di provare a recuperarlo? 


Cari , quando 

vedete questo riquadro 

vuol dire che tocca a voi! 

Infatti questo spazio delle *® 
recensioni conterrà i commenti più 
interessanti e simpatici emersi dai 
post pubblicati sulla pagina Facebo- 


ok di AntaGamers. 


PS: Laddove necessario i commenti 
potrebbero venire accorpati o modi- 
ficati senza alterarne, però, il signifi- 
cato. 


I giochi migliori potranno poi venire premiati da due medaglie ben precise: 


Un titolo da recuperare per gli appassionati del genere e/o di quella 
gilue! particolare epoca storica. Per quanto bello, gli altri potrebbero rima- 
Anto Di nere con questa lacuna ludica per dedicarsi ad altro più vicino ai loro 
gusti. 


È Un titolo che ha fatto storia: una pietra miliare che ogni appassionato 
piabo! {l ) di videogame dovrebbe giocare almeno una volta nella vita! Non ci 
| A sono generi, anni e piattaforme preferite che tengano. Ancora oggi è 
i un gran gioco 
Sia ben chiaro: un gioco che non guadagna questi riconoscimenti potrebbe essere 
comunque un gioco valido, ma qualcosa non gli permette di raggiungere l'eccellenza. 
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NGI ZIE come questo andrò ad analizzare come quel determinato 
gioco venne recensito dalla carta stampata dell’epoca e, se possibile, 
andrò anche a comparare le recensioni scritte all'uscita del gioco per 
capire ancora più a fondo come quel titolo venne accolto: fu compreso 
appieno? Fu sottovalutato... o forse sopravvalutato? O magari un grande 
classico venne colpevolmente ignorato? 


Note Legali 


Tutti i marchi riportati appartengono ai 
legittimi proprietari; marchi di terzi, nomi 
di prodotti, nomi commerciali, nomi cor- 
porativi e società citati possono essere 
marchi di proprietà dei rispettivi titolari o 
marchi registrati da altre società e sono 
stati utilizzati a puro scopo di analisi stori- 
ca e di informazione, sempre a beneficio 
del possessore e senza alcun fine di viola- 
zione dei diritti di Copyright vigenti. 

Tutte le informazioni ed i contenuti (testi, | 
grafica ed immagini) riportati senza fonti 
sono, al meglio della nostra conoscenza, di 
pubblico dominio; se, involontariamente, è 
stato pubblicato materiale soggetto a copy- 
right o in violazione alla legge si prega di 
comunicarcelo e provvederemo immedia- 
tamente a rimuoverlo. 


1985 
VERSO LA FINE? 


Guardando le novità messe in 
commercio da Atari nel 1985 
per la piccola Atari 2600 viene 
spontaneo pensare che oramai 
l'azienda si stesse preoccupan- 
do solo di smaltire le scorte di 
magazzino per chiudere con un 
minimo di onore la carriera di 
questa console. 

Infatti quell’anno la casa madre 
lanciò... zero nuovi giochi. 

Sì, avete letto bene... nessuna 
nuova cartuccia a marchio Atari 
giunse sul mercato e, cono- 
scendo il quadro generale e le 
convinzioni di Jack Tramiel 
(nuovo boss Atari) citate nella 
scorsa puntata ciò non dovreb- 
be sorprenderci più di tanto. 
Atari Corporation infatti aveva 
rivolto tutte le sue energie verso 
i personal computer, futuro del 
mercato e unica fonte di busi- 
ness nelle idee del capo di Ata- 
ri. 

Così mentre quell’anno veniva 
lanciata sia la serie di computer 
8 bit XE che la nuovissima linea 
16 bit serie ST, la console Atari 
2600 e le sue cartucce conti- 
nuarono a rimanere sul mercato 
a prezzi sempre più bassi per 
esaurire le scorte e soddisfare 


Già in sala giochi il secondo capitolo di 
Q*Bert risultava più ostico da capire e pa- 
droneggiare, ma se a questo si aggiungeva 


anche una grafica del genere... 


la richiesta di paesi esteri, 
come ad esempio quelli Euro- 
pei dove l’interesse per i vide- 
ogames e le console da gioco 
era ancora molto vivo. 

In questa situazione le uniche 
due etichette che in quel 1985 
pubblicarono nuovo software 
per la console Atari furono Par- 
ker Brothers e Activision. 

La prima lanciò Q*Bert Qubes, 
seguito del classico da sala e 
rivelatosi una conversione deci- 
samente scadente, probabil- 
mente finita con poca convinzio- 
ne e lanciata per questioni di 
obblighi contrattuali e/o com- 
merciali. 

In tutta sincerità la sua distribu- 
zione fu talmente limitata che 
oltre ad essere un raro pezzo 
da collezione, oggi si sospetta 
che il gioco fosse nei negozi già 


IAIARI 


SESTA PARTE 


alla fine del 1984, come dichia- 
rato da molti siti, anche se 
l'ipotesi di un lancio nei primi 
mesi del 1985 rimane ad oggi 
quella più probabile. 

Ciò che è certo è che questo fu 
l'ultimo titolo della Parker per la 
console. 

Diversa invece la situazione dei 
due giochi lanciati da Activision, 
senza dubbio pubblicati nel cor- 
so del 1985, ma con due storie 
decisamente diverse alle spalle. 
Il primo, Cosmic Commuter, era 
un gioco realizzato da John Van 
Ryzin, autore di H.E.R.O.. 
Chiunque potrebbe pensare che 
questa sia la sua seconda ope- 
ra, ma la realtà è un’altra. 
Cosmic Commuter fu infatti il 


Copertina (da Atarimania.com) e schermata di 


primo titolo programma- 
to da John per Activi- 
sion, ma il prototipo ven- 

ne messo in un cassetto dal 
publisher perché non ritenuto 
abbastanza buono per finire nei 
negozi. 

Come dichiarato dallo stesso 
Van Ryzin, il gioco sarebbe do- 
vuto uscire nel momento di 
massimo splendore del mercato 
e Activision, in quel contesto, 
riteneva fondamentale mante- 
nere uno standard qualitativo 
elevato per i propri prodotti. 

Fu così che nove mesi di 
duro lavoro del program- 
matore sembrarono an- 


Cosmic Commuter, titolo inizialmente scartato e 
poi riesumato da Activision. 


dare persi per sempre. 

Grazie alla fama acquisita da 
Van Ryzin grazie al successivo 
HERO e con la necessità di 
fare cassa, in quel 1985 Activi- 
sion rivide la sua valutazione e 
ritenne che alla fine Cosmic 
Commuter poteva essere tirato 
fuori dal cassetto e venduto ab- 
bastanza bene in un mercato 
praticamente privo di novità... 
specie schiaffando il nome del 


Forse la giocabilità non era il top, ma infilare 
questo titolo così bene in una cartuccia dell’Atari 


2600 fu un piccolo miracolo. 


in bella vista 


programmatore 
sulla copertina! 
Discorso diverso invece per 
Ghostbusters, titolo program- 
mato da David Crane su C64 e 
divenuto un successo incredibi- 
le. Visto il peso della pellicola e 
del videogame, venne ritenuto 
meritevole di essere convertito 
anche sulla piccola e vecchia 
console Atari. 

II lavoro, sul quale misero le 
mani un po' tutti in Activision, si 
rivelò tecnicamente impressio- 


GHASTBUSTERSI 


VIDEO GAME CARTRIDGE 
FOR THE ATARI° 2600!" 
DESIGNED BY DAVID CRANE. 


L’incarnazione più nota dell’Atari 2600 per i 
videogiocatori nati nella prima metà degli 
anni ottanta è sicuramente la Jr. che vedete 
in foto: in tanti sono cresciuti con questa 
sottiletta tecnologicamente antiquata nella 
loro cameretta e, nel bene o nel male, ha 


segnato un’epoca anche per loro. 


nante se paragonato alle capa- 
cità della macchina. 

Ovviamente in copertina venne 
schiaffato un bel “Designed By 
David Crane”... così, tanto per 
attirare i fan del programmatore! 


1986 
SOPRESA! 
LE CONSOLE 
NON SONO MORTE 


Il lancio del NES sul mercato 
americano, avvenuto a fine 
1985, e il successo sempre cre- 
scente ottenuto da questa con- 
sole nel paese risvegliò Atari 
Corporation dal suo torpore, 
facendole riconsiderare la sua 
posizione nei confronti delle 
macchine da gioco elettroniche. 
Da un lato ciò significò il rilancio 
del 7800, anche se con due an- 
ni di ritardo, dall’altro riattivò 
l'interesse verso il 2600 come 
macchina da gioco economica. 
La scelta fu sancita pro- 
prio quell'anno dal rila- 
scio di una nuova ver- 
sione della console, rea- 
lizzata apposita- 
mente per conte- 
nerne i costi di 
produzione e 


produzione software, distinta 
dalla precedente grazie ad un 
nuovo design delle confezioni, 
conosciute oggi con il nomigno- 
lo di “red label” derivato dal co- 
lore scelto per il packaging. 

Il primo titolo ad essere messo 
in commercio con questa nuova 
filosofia alle spalle fu Jr.Pac- 
man verso la fine del 1986, in- 
sieme a Midnight Magic, cioè un 
tavolo da flipper riprodotto su 
2600, e Solaris, ideale seguito 
di Star Raiders. 

Per riuscire a soddisfare la ne- 
cessità di un rapido ritorno sugli 
scaffali di nuovi giochi, Atari fe- 
ce la cosa più semplice per lei: 
aprì i cassetti (come Activision 
l'anno precedente) e tirò fuori 
tre prototipi fatti e finiti di titoli 


Atari torna a produrre videogames, anche se la realiz- 
zazione dei programmi venne quasi sempre lasciata a 
società esterne, come per la conversione di Jr. Pac- 
man, visto che a realizzarla fu la GCC. 


conosciuta con il 
nome di 2600 Jr. 
Inutile dire che 
questa scelta di 
resuscitare la 


piattaforma lato | on 


hardware coinci- 
se anche con 
una ripresa di 


UDIZZA 


non pubblicati in seguito ai cam- 


biamenti di strategia 
dell'azienda, tesi avvalorata an- 
che dai copyright presenti nei 
primi due programmi sopra cita- 
ti, fermi al 1984. 

Per certo sappiamo che l’unico 
titolo sul quale fu richiesto un 
intervento effettivo del program- 
matore originale, Douglas Neu- 
bauer, fu Solaris: iniziato e pra- 
ticamente finito nel 1984 come 
tie-in del film The Last Starfi- 
ghter, non venne però mai rila- 
sciato. 

A Neubauer, nel 1986, venne 
semplicemente chiesto di ri- 
muovere ogni riferimento alla 
pellicola... cosa non così diffici- 


le visto che il gioco stesso, in 
realtà, era nato in maniera com- 
pletamente scollegata dal film! 


1987-1990 
LA SECONDA VITA 
DELLA ATARI 2600 


Atari 2600, sostanzialmente ri- 
lanciata come macchina econo- 
mica, a dieci anni dal suo esor- 
dio trovò così una sua colloca- 
zione ben precisa in un mercato 
dominato da console e compu- 
ter più avanzati e performanti. 
Spesso ereditata dai fratelli mi- 


Dark Chambers fu l’ultimo titolo di un certo livel- 
lo (insieme a Secret Quest) a vedere la luce su 
Atari 2600, tanto che ancora oggi è considerato 
un gioco molto valido sul quale trascorrere alcu- 


ne sessioni di gioco. 


Copyright ING 
D.HELUBALIER 


nori, spesso acquistata da geni- 
tori che non si potevano per- 
mettere hardware più moderni, 
questa console conobbe una 
seconda giovinezza, divenendo 
la porta di accesso per un 
(nuovo) nutrito numero di gioca- 
tori che, per un motivo o per 
l'altro, impararono anche loro a 
“video giocare” grazie a lei. 
Atari in questi anni si impegnò 
da un lato a stampare e pro- 
muovere i grandi classici, forte 
del fatto che avrebbero comun- 
que attirato l'interesse di questi 
nuovi utenti, dall'altro si sforzò 
di rilasciare qualche nuo- 
vo titolo, anche se 
un po' con il conta- 
gocce: nel. 1987 
videro la luce De- 


Ikari 


Solaris, qui a sinistra, è forse il miglior titolo 
mai prodotto per la console, sia in termini di 
giocabilità che di programmazione. 

Nel 1989 Neubauer provò a bissare il succes- 
so utilizzando il medesimo motore di gioco 
in Radar Lock (come ben visibile nella foto 
qui sotto) , ma il risultato non fu altrettanto 
buono. 


[21] 
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‘Rara 


sert Falcon e RealSport Boxing; 
nel 1988 Crossbow, Super Ba- 
seball (sul codice del preceden- 
te RealSport Baseball), Sprint 
Master (riduzione dell’arcade 
Super Sprint) e Super Football; 
nel 1989 fu la volta di Dark 
Chambers, Double Dunk, Off 
The Wall, Radar Lock , Road 
Runner, Secret Quest e lkari 
Warriors. 

Nel 1990 terminò questa rinno- 
vata ondata di nuovi giochi Atari 
con Xenophobe, Sentinel, Moto- 
rodeo, Fatal Run (cartuccia con 
ben 32K di memoria) e Klax, 
ufficialmente l’ultimo nuovo gio- 


Warriors era ben distante dall'esperienza 


offerta dal coin-op e non sarebbe potuto essere 
altrimenti considerato l’hardware sul quale dove- 
va girare. 


Klax, ultimo gioco pubblicato da Atari in USA graficamente è 
ben lontano dall’originale, ma almeno riproduce in maniera 


sufficiente il gameplay del coin-op. 


co rilasciato per la console nel 
1990 e solo nel mercato PAL in 
quanto in USA il mercato della 
vecchia VCS/2600 era ormai 
giunto al capolinea. 


Ma in questi anni il ritrovato 
slancio della 2600 attirò nuova- 
mente anche marchi esterni che 
si prodigarono nel rilascio di 
ulteriori giochi, come ad esem- 
pio Epyx, che pubblicò Summer 
Games, Winter Games e Cali- 
fornia Games tra il 1987 e il 
1988, ingolosita dalla grande 
base di utenti che la piattaforma 
poteva ancora offrire. 

La stessa golosità aveva riavvi- 
cinato anche Activision che pe- 
rò, nel frattempo, aveva del tut- 


Signori e signore... ecco a voi lo spettacolare Rampage per 
questa console. Programmato da Bob Polaro. E’ davvero dura 
riuscire a trovare qualcosa di buon in questo prodotto. 


His DL L"n-FNNCLAOI 


ne 
e 


La prova di Skateboard acrobatico in California Games versio- 
ne 2600... anche in questo caso la console fa quello che può 


con un prodotto pensato per ben altri hardware. 


to abbandonato la politica di 
“qualità e originalità” che la ave- 
va contraddistinta e in questa 
“seconda stagione” di giochi per 
Atari 2600 passò esattamente 
all'estremo opposto. Prova ne è 
che cercò di monetizzare il più 
possibile proponendo su questa 
macchina titoli arcade di suc- 
cesso impossibili da ricreare 
con un hardware così obsoleto, 
ma sicuri di vendere solo per il 
richiamo del nome: largo quindi 
a Kung Fu-Master, Commando, 
Rampage e Double Dragon, 
pallidi surrogati degli originali da 
sala. 

Come ciliegina sulla torta met- 
tiamoci infine River Raid 2, un 
prodotto mediocre che nulla a- 


veva a che spartire con il “vero” 
River Raid e che sfruttava solo 
il nome del predecessore per 
attirare i fan del primo capitolo. 
Discorso a parte merita invece 
Absolute Entertainment, etichet- 
ta fondata da Garry Kitchen, 
Dan Kitchen, David Crane, Alex 
DeMeo e John Van Ryzin, tutti 
programmatori fuggiti da una 
Activision nella quale non si ri- 
conoscevano più (avete appena 
provato un déjà vu per caso?). 
Questa etichetta si impegnò 
nella produzione di giochi per 
svariate piattaforme, inclusa 
anche la rinata Atari 2600. 

Visti i precedenti e i nomi dietro 
al progetto immagino sia facile 
intuire che i giochi prodotti da 


Double Dragon, altre mezza truffa della Activision del perio- 
do. Per molti è il “meno peggio” di questo gruppo, per quan- 
to sia chiaramente un altro gioco rispetto al cabinato. 


Skate Boardin' non è certamente il suo 
miglior gioco, ma è l’ultimo titolo che 
David Crane ha programmato su Atari 
2600 e già solo per questo merita una 


foto nell’articolo! 


Absolute, per quanto non fosse- 
ro dei capolavori, risultarono 
mediamente di buona fattura, 
regalando ai possessori di que- 
sta macchina qualche ultima 
piacevole gioia. Tra i titoli di 
questa etichetta meritano una 
citazione Skate Boardin', realiz- 
zato da David Crane e antesi- 
gnano (con i dovuti limiti) dei 
giochi della serie “Tony Hawk”, 
e Tomcat: The F-14 Fighter 
Simulator, un simulatore di volo 
(con ovvi compromessi) che 
trovò spazio nei 16K di una car- 
tuccia per 2600. 


1991-1992 
ADDIO VCS/2600! 


Atari 2600 (fu VCS) dal 1991 
divenne ufficialmente un siste- 


E tutto è nato da qui... 


ma sul quale non era più conve- 
niente pubblicare nuovi giochi, 
ma grazie al suo sterminato 
parco titoli e al costo molto bas- 
so riuscì a galleggiare nel mer- 
cato per una altro anno, giusto il 
tempo per svendere un po’ di 
scorte di magazzino. La produ- 
zione della console cessò così 
a fine 1991, scivolando al 1992 
per la completa dismissione del 
prodotto, dopo una vita com- 
merciale durata ben 14 anni. 
Giusto per dire nello stesso mo- 
mento Atari mandò in pensione 
sia la serie di computer XE che 
la console 7800... uscite molto 
dopo il lancio del VCS. In paral- 
lelo anche il C64 stava veloce- 
mente morendo e perfino la 
piattaforma Amiga non avrebbe 
avuto più di 2 o 3 anni di auto- 
nomia presso il grande pubbli- 
co. Pazzesco come terminarono 
la loro storia quasi insieme ad 
una piattaforma nata nel 1977 e 
d inizialmente 
progettata per 
durare due o 
tre anni al mas- 
simo! 


E ora, per chiu- 
dere in bellez- 
za, concedete- 
mi una nota fi- 
nale riportando- 
vi i due veri ulti- 
mi giochi pubbli- 


Quello che vedete in foto non è un omi- 
no impiccato, ma un acchiappa fanta- 
smi che si cala nelle fogne di New York, 
così come raffigurato da Ghostbusters 
2 per 2600. Imbarazzante. 


cati in Europa per Atari 2600. 
Dopo Klax che, come accenna- 
to, fu l’ultimo titolo pubblicato da 
Atari, una società chiamata Sa- 
lu Ltd nel 1992 cercò di raschia- 
re il fondo del barile. Prima en- 
trò in possesso del prototipo di 
Ghostbusters 2 per 2600 realiz- 
zato nel 1990, un gioco talmen- 
te mal fatto che perfino la Activi- 
sion di quegli anni, non più così 
attenta alla qualità, si rifiutò di 
completare. 

La Salu invece, considerando la 
“fame” di nuove cartucce dei 
possessori di 2600 con e som- 
mandola alla “fama” di un film 
del genere, pur vecchio di tre 
anni, decise di mettere sul mer- 
cato la rom così com'era: in- 
completa, sfarfallante e ingioca- 
bile ben oltre i limiti umanamen- 
te tollerabili. 

Per anni si è pensato fosse sta- 
to questo l’ultimo titolo pubblica- 
to, ma ultimamente pare accer- 
tato che la Salu stessa pubblicò 
successivamente un gioco chia- 
mato Acid Drop, un clone di Co- 
lumns non eccezionale, ma co- 
munque meno orrido del tie-in 
appena citato. 

Un finale poco glorioso per una 
macchina che ha fatto la storia 
dei videogame casalinghi. m 


UD 


Titolo sviluppato dalla GCC e 
pubblicato da Atari nel 1987, 
questo Desert Falcon in realtà 
faceva parte dei titoli annunciati 
nel 1984 per la nuovissima con- 
sole Atari 7800, celato dietro il 
titolo provvisorio di Nile Flyer. Il 
temporaneo accantonamento 
della macchina mise in congela- 
tore tutti i programmi sviluppati 
per girare su di essa, program- 
mi che vennero chiaramente 
riesumati nel momento in cui la 
7800 arrivò finalmente sugli 
scaffali nel 1986. 

Non ci è dato sapere il motivo, 
ma questo Desert Falcon non 


A livello grafico il gioco non era affatto 
male sulla console di punta di Atari 
dell’epoca. 


accompagnò il lancio della con- 
sole in quanto venne distribuito 
solo alla fine del 1987, un anno 
e mezzo dopo l'effettiva com- 


mercializzazione del sistema 
7800. Forse il gioco non era 
ancora terminato, forse si trattò 
di una scelta commerciale, for- 
se si preferì attendere anche la 
sua conversione sul piccolo A- 
tari 2600 o, forse, fu un insieme 
di tutti questi fattori. 

Quello che comunque conta è 
che alla fine la cartuccia giunse 
finalmente tra le mani dei gioca- 
tori e si rivelò un titolo a suo 
modo interessante. 

Partiamo subito con il dire che 
questo gioco non era la conver- 
sione di alcun arcade esistente, 


ma un titolo originale immagina- 
to da Bob Polaro, programmato- 
re noto per aver curato la 
(discussa) conversione di De- 
fender sul 2600 e che in questo 
prodotto per 7800 venne aiutato 
da Mike Feinstein, Bob Kukura, 
John Mracek e Chris Fitch. 

Il suo gameplay prevedeva di 
controllare un falcone che, vo- 
lando attraverso l'antico Egitto, 
doveva recuperare il maggior 
numero di tesori del faraone 
dispersi nel deserto. Il manuale 
lascia intendere che fossero lì 
perché caduti durante la fuga 
dei predoni che li avevano ruba- 
ti, ma non chiarisce se il falco li 
voglia restituire a qualcuno o 
tenerli per sé... ma, in fondo, 
poco importa (anche se nel se- 
condo caso forse il nostro ava- 
tar sarebbe più una gazza ladra 
che un falco). 

Come accennato il programma 
conteneva anche degli elementi 
interessanti ed originali come il 
fatto che, per recuperare i teso- 
ri, il falcone dovesse atterrare e 
zompettare sul suolo, renden- 
dosi molto più vulnerabile agli 
attacchi nemici. 

Sul terreno però il nostri volatile 
non poteva trovare solo scintil- 
lati oggetti dorati, ma anche ge- 
roglifici di vario aspetto (erano 
in totale otto) che, a seconda 


Immagini di gioco da www.mobygames.com 


Il titolo offriva degli scenari diversi nel 


susseguirsi dei livelli. 


della loro combinazione, forni- 
vano un bonus particolare. Il 
bello è che nemmeno il manua- 
le vi diceva quali tris di geroglifi- 
ci servivano per quel power up 
e, addirittura, non elencava 
nemmeno tutti i bonus disponi- 
bili, lasciando al giocatore il gu- 
sto di scoprire (e annotare) tutte 
le combinazioni possibili. 

Alla fine, più che per i punti, si 
giocava spesso per trovare 
qualche power up non ancora 
scoperto. 

Da segnalare infine la presenza 
di un boss di fine livello, una 
sfinge, che doveva essere di- 
strutta per poter raggiungere 
ulteriori tesori prima di passare 
allo stage successivo. 


Le mini sfingi erano solo un antipasto di ciò che 


vi attendeva alla fine del livello... 


La copertina del gioco nella sua 
versione per Atari 7800, pubbli- 
cata a dicembre 1987. 


La grafica di Desert Falcon 
sulla nuovissima (per mo- 
do di dire, vista la sua travaglia- 
ta uscita) console Atari 7800 
sfruttava una prospettiva isome- 
trica, in pieno stile Zaxxon: lo 
scrolling era pulito mentre gli 
scenari sufficientemente ricchi 
di dettagli restituivano la giusta 
profondità alla tipologia di in- 
quadratura proposta, inoltre i 
nemici erano numerosi e ben 
riconoscibili. 

Una dimostrazione della bontà 
di questo hardware. 

Molto più modesta, ma a suo 
modo comunque interessante, 
anche la versione per la oramai 
vetusta console 2600, relegata - 
dopo dieci anni 
di onorato ser- 


vizio - al ruolo di prodotto ultrae- 
conomico del mercato. 

Questo porting, curato da Bob 
Polaro in persona e stipato in 
una cartuccia da 16K riusciva 
nella non facile (anzi, quasi im- 
possibile) impresa di proporre la 
prospettiva isometrica anche su 
un hardware così antiquato e, 
storicamente, assolutamente 
refrattario a questo genere di 
prospettiva. Certo, va detto che 
il fondale era monocolore, con 
pochissimi elementi a schermo 
e un dettaglio grossolano di tutti 
i nemici ed oggetti presenti. De- 
gna di nota anche qui, comun- 


... Cioè il boss finale... la sfinge nelle sue dimen- 


sioni "naturali". 
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electronic Facciamo un bel salto oltre l'oceano, negli USA, per recupera- 
re il numero di settembre 1984 della rivista Electronic Games, 
GEANES nella quale troviamo un bello speciale sulla 7800, console di 
. prossima uscita della Atari. Ovviamente oggi sappiamo che in 
realtà il mercato avrebbe dovuto attendere ancora un paio di anni per vederla sugli scaffali a 
causa delle scelte commerciali della Atari Corporation di Tramiel, ma è interessante notare 
come questo Desert Falcon venisse presentato con il nome di Nile Flyer nella foto in basso a 
sinistra, per poi essere chiamato Sphinx nella sezione dell’articolo a lui dedicata... insomma, 
pare che ci fosse un po' di confusione sul nome da appiopparzgli! 
Tra le informazioni presenti in questa presentazione che oggi ci suonano piuttosto strane 
citiamo un fantomatico adattatore che avrebbe permesso anche ai possessori di 5200 di poter 
utilizzare i titoli 7800 e una speciale cartuccia “ponte” da inserire tra console e gioco che a- 
vrebbe consentito al giocatore di salvare fino a 300 record ottenuti sui giochi utilizzati nella nuova console. Serve che vi dica che nessuna 
di queste due periferiche vide mai la luce? Chiude l'articolo la promessa che Lucasfilm Games convertirà su 7800 anche Rescue on Fra- 
catlus! e Ballblazer (già pubblicati su 5200). Per la cronaca due anni dopo arrivò sulla console solo il secondo. 
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que, l'animazione del volo del RE 
falco e il mantenimento sia del te TT 
sistema a geroglifici "misteriosi" 
per i bonus 
che la presen- 
za del boss di 
fine livello. 
Insomma, sul- al 
la piccola e = = = 
vecchia 2600 elsa 
c'era tutto di 
quello che 
doveva esser- 
ci, anche se in. sfortunata (e poco ricordata) 
forma ridotta. Atari XEGS, console che rien- 
Doveroso cita-  trava, per caratteristiche 
re, nel 1988, hardware, nella famiglia dei 
anche l'uscita — computer 8 bit proposti da Atari 
della conver- (e che era, in sostanza, una va- 
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sione per la riante del computer Atari 65XE). 


ATARI 7800 


Quest for Treasure! Una pagina del manuale per la versione 


2600 che dimostra come non venisse indi- 
cata alcuna associazione dei geroglifici utili 
ad ottenere i bonus descritti: a voi il piace- 
re di scoprire tutte le combinazioni e i loro 
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Nel 1988 il gioco arrivò su sistema XEGS. 
Anche in questo caso medesimo art work 
nella grafica tipica del sistema. 


aa A 
Per concludere un paio di schermate della ALSO PLAYS ON ALL XE AND XL" COMPUTER SYSTEMS 


versione XE: considerato l'hardware su cui L .. 
girava il gioco ci fa supporre che un even- 
tuale conversione per la console 5200 sa- 
rebbe stata molto simile a questa. 


dio "simil-Space Invaders" che 
Ultima nota per il sonoro, di- diventava ben presto abbastan- 
screto su tutte e tre le macchine za ripetitivo e, per le orecchie 
e caratterizzato da effetti stan- più sensibili, anche un tantino 
dard ed una musica in sintonia fastidioso. m 
con l'ambientazione. Peccato 
solo che sul 2600 sia stato ag- 
giunto anche un sottofondo au- 


Paragonato (forse un po’ forzatamente) a 

Zaxxon dai recensori dell’epoca per la visua- 

le isometrica, Desert Falcon aveva il grande 

pregio di cercare una propria strada e pro- 

porre qualcosa di nuovo al di fuori delle nu- 

merosissime conversioni da coin-op che af- 
follavano i negozi in quel periodo. L'idea di lasciare al giocatore il 
gusto di scoprire gli effetti bonus dei vari oggetti combinabili nel 
gioco, ad esempio, suona ancora oggi davvero originale. 
Tecnicamente risulta ben fatto in ogni sua declinazione, con 
l'ovvia eccellenza grafica proposta dal 7800 e il sorprendente 
risultato ottenuto su 2600 (al netto della grafica molto più scar- 
na). Interessante anche quanto visibile su XEGS visto che ci per- 
mette di avere un'idea delle capacità di quell'hardware, decisa- 
mente poco sfruttato. In generale però il titolo paga sempre una 
certa ripetitività di svolgimento e una monotonia di scenari che 
oggi (come allora) lo rendono godibile solo per brevi sessioni di 
gioco. Peccato. 


Il porting venne programmato 
da Ken Rose e presentava una 
grafica abbastanza vicina a 
quella del 7800, ma un po' az- 
zoppata da uno scorrimento del 
terreno non proprio fluido al 
100%. AI netto di queste incer- 
tezze nello scrolling rimaneva 
comunque una buona conver- 
sione che riproponeva in manie- 
ra efficace tutti gli elementi 
dell'originale, ancora più prezio- 
sa considerata la carenza di 
software originale per questa 
macchina. 
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Se avete già avuto modo di leg- 
gere l'articolo dedicato al 
Master System nel numero 25 
di AntaGamers, saprete già che 
una buona parte del catalogo 
della macchina 8 bit Sega era 
composta da conversioni dei 
titoli arcade di Sega stessa o 
era giunta da porting di titoli svi- 
luppati per i computer europei, 
lasciando ai giochi realizzati in 
esclusiva per questa console 
uno spazio decisamente mino- 
re. 

Come avrete intuito questo 
Wonder Boy III - Dragon's Trap 
è proprio uno di dei rappresen- 


tanti di questa ultima categoria, 
cioè un gioco nato e sviluppato 
specificamente per questo 
hardware. Non credo sia un ca- 
so che si tratti anche di uno dei 
titoli più amati proprio dagli esti- 
matori dell’8 bit SEGA. 


Nonostante il titolo possa ingan- 
nare, infatti, è bene ricordare 
che questo terzo capitolo della 
saga di Wonder Boy non è mai 
uscito nelle sale gio- 
chi, ma è stato realiz- 
zato solo per il merca- 
to domestico. 

Il suo legame con il 


{| The Dragon Trap 


precedente Wonder Boy in 
Monsterland è però dichiarato 
fin dall'inizio, al punto che il gio- 
co non inizia subito dopo la fine 
del precedente titolo, ma addirit- 
tura PRIMA! Infatti le prime bat- 
tute del gioco vi vedono affron- 
tare proprio l'ultimo livello di 
Monsterland (anche se rivisitato 
e facilitato), con tanto di sfida al 
boss finale, il Mecha-Drago. In 
quest reinterpretazione, però, 


Lo Sabbiamo da sempre: le cover per i giochi 


i loro limiti e que- 
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Wonder Boy III 
The Dragon‘ Trap 


Primi passi del gioco nei quali, oltre ad 


ancora in forma umana, siamo qua- 


si invincibili. 


# 1.‘ mt ad i to0’f@ enti Immagini da www.mobygames.com ne 


prima di morire il nemico lancia 
contro il protagonista una male- 
dizione che, oltre a privarlo di 
tutti i potenziamenti posseduti, 
lo trasforma anche in una lucer- 
tola. 

Da qui prende piede la sua nuo- 
va ricerca di una cura che gli 
permetta di tornare umano, i- 
dentificata nella Croce di Sala- 
mandra, una reliquia custodita 
dal Drago Vampiro il quale, ov- 
viamente, sarà l' ultimo boss da 
battere del gioco. 


Il viaggio del nostro eroe, come 
nel titolo precedente, assume il 
tono di un action RPG con vari 
negozi da visitare nei quali ac- 
quistare armi, protezioni e ma- 
gie varie. 

Vi è inoltre, con l'avanzare dei 
livelli, anche la possibilità di as- 
sumere nuovi aspetti oltre a 
quello di lucertola, ognuno dei 
quali con caratteristiche uniche 
utili a superare determinati pas- 
saggi altrimenti invalicabili. 

Il nostro "boy", oltre che lucerto- 


go l'occasione 
volta la puli 


la, diventa 
così nel cor- 
so della ri- 
cerca anche topo, 
piranha, leone e falco. 

Già a questo punto è interes- 
sante notare come alcune armi 
e armature, se equipaggiate 
durante una particolare trasfor- 
mazione, diventino molto più 
efficaci di altre, dettaglio che 
rende gli oggetti recuperati nei 
primi livelli sempre utili e che 
spinge il giocatore a sperimen- 
tare costantemente per trovare 
la miglior combinazione di equi- 


ata 


tati 
nat 


però, perché 


n peci: 
è queste ‘seconde erano limitate! 


paggiamento per ogni mutazio- 
ne del protagonista. 

Da segnalare poi la totale as- 
senza di punteggio e tempo li- 
mite, elementi del "gameplay 
arcade" che qui vengono meno, 
essendo questo un gioco pen- 
sato per il mercato domestico. 
Sempre per la sua natura casa- 
linga, ecco invece comparire un 
sistema di salvataggio tramite 
password, utile per non dover 
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gioco, ma tace in maniera piuttosto strana sulla capacità che il protagonista ha di trasformarsi in 
qualcosa di diverso dal “drago” iniziale. Sì, in questo contesto viene indicato che la maledizione non trasforma 
l'eroe in una uomo-lucertola, ma in un drago. La cosa in effetti ha senso visto che in questa veste spara fiamme, 
ma in effetti l'indicazione di uomo-lucertola è data proprio dal manuale, quindi immagino che chi abbia scritto 
l'articolo non abbia avuto modo di leggerlo. Allo stesso modo viene indicato che l'oggetto da recuperare per torna- 
re umano è una generica “spada magica”... ma sappiamo bene trattarsi invece della “croce della salamandra”. 
Viene poi specificato che, a differenza dei predecessori, VVB III non è lineare e viene paragonato a grandi classici 
come Super Mario Bros e Zelda: “pur senza raggiungere la perfezione di questi classici è sufficientemente appas- 
sionante per procurarvi lunghe ore di gioco”. In conclusione “a fianco dei suoi giochi d'azione pura, Sega si apre 
con successo a programmi più ambiziosi. Indispensabile.”. 


Partiamo da Consolemania del giugno 1992 che recensisce e valuta la 
versione Game Gear del gioco. In questa veste WB III ottiene un notevole 
91% finale. Nella pagine di recensione si dice apertamente che siamo 


davanti ad un capolavoro e che il programma non ha perso nulla dal passaggio tra Master 
System e Game Gear. 


SE Dati Ill viene trattato nello speciale di Guida ai Videogiochi di marzo 1990. Ll’articolo sottolinea il 
Mo TA fatto che il titolo sia una esclusiva domestica e si sofferma in particolare sulla storia che muove il 


Per quanto riguarda il Master System, Consolemania ha dedicato un'analisi di tutti e tre i primi Wonder Boy un po’ 

di mesi prima, esattamente a novembre 1991 (come detto in occasione dell'articolo su “Monsterland”). Per la cro- 

37 nacatra tre titoli è proprio questo terzo capitolo a ricevere la valutazione più alta: 95%! Tra i pro viene elencata la 

grafica decisamente migliorata rispetto ai predecessori, le bellissime animazioni, musiche varie ed effetti sonori 

SE ben fatti, oltre ad una longevità elevatissima. Lodi anche per gli elementi “adventure” così ben inseriti nel gioco. 
Quasi dimenticavo... a recensire il prodotto, in entrambi i numeri, è Gabriele Pasquali 

A giugno del 1991 il WB III appare anche sulle pagine di TGM che, all’epoca, 

ancora ospitava qualche recensione dedicata alle console, In questo articolo 

viene principalmente analizzata la versione PC Engine, arrivata tramite impor- 

tazione parallela dal Giappone, cosa che giustifica l’’Adventure Island” che 

vedete nel titolo, visto che nel Sol Levante quello era il nome del gioco (sarebbe 

diventato Dragon's Curse solo in occidente). Nell'articolo è presente un riquadro che riassu- 

me le caratteristiche dei vari draghi-boss del gioco e un ulteriore box dedicato, direi in manie- 

ra opportuna, alle caratteristiche di tutte le trasformazioni del protagonista disponibili nel 

corso dell'avventura. L'articolo si sofferma inizialmente sul casino dei nomi della saga di 

Wonder Boy (in effetti un piccolo ginepraio) per poi spiegare più nel dettaglio il gameplay di 

questo terzo capitolo, rappresentato come una versione ampliata e migliorata di WB in Mon- 

sterland. Il voto finale della versione Pc Engine è pari a 94%, numero che vede quindi asse- 

gnata di diritto la medaglia Star Player ad un gioco “..paragonabile... al terzo capitolo di Mario” e nel quale ‘le trasformazioni costringono 

a pensare lateralmente...” con una realizzazione definita “impeccabile”. Ma quanto di buono detto per la console NEC vale anche per 

quella Sega, visto che il commento dedicato a Master System ne sottolinea il valore equivalente, nonostante lo scrolling sia un pochino 

più scattoso, ma presenti dei personaggi disegnati in maniera più simpatica. 


* bd 
Scansioni riviste: www.retroedicola.com 
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giochi in cui vi fosse una storia — chi, 


ripetere all'infinito gli stessi livel- tutti ubicati nei villaggi al 


li, ma necessario per vedere la 
fine del gioco. 

Lo ripeterò ogni volta che posso 
perché si tende sempre a sotto- 
valutare questo snodo nel mon- 
do del gaming della fine degli 
anni ottanta, cioè il progressivo 
cambiamento sia degli obbiettivi 
dei game designer sia dei gusti 
del pubblico, mutazioni che gra- 
dualmente mandarono in pen- 
sione i titoli basati solo su abilità 
e punteggio a favore invece di 


da seguire e vivere fino alla fi- 
ne. 

Intendiamoci, non è che questo 
spinse i programmatori di We- 
stone, software house dietro 
alla realizzazione di WSBIII, a 
rendere il gioco più facile. Anzi, 
a dirla tutta questo titolo aveva 
dei passaggi ostici, capaci di 
farvi smoccolare tutti i santi... 
inoltre non vi erano check point 
nel mezzo dei livelli e i "punti di 
salvataggio" erano davvero po- 


principio dei vari stage. 

Diciamo che il livello di sfida si 
attestava comunque su un livel- 
lo molto più alto rispetto agli 
standard odierni, ma già si dava 
al giocatore dell'epoca qualche 
appiglio per rendere più abbor- 
dabile il tutto. 


Parlando invece del lato tecnico 
non si può che elogiare il modo 
in cui il gioco sfrutta le potenzia- 
lità del Master System, con gra- 


e 


Ci ho giocato tantissimo 
e apprezzato molto! 


fica definita, colorata, varia e 
ben animata. 

Anche a livello sonoro il pro- 
gramma offre tutto quello che ci 
aspetteremmo da un titolo del 
genere, con buoni effetti e musi- 
che di accompagnamento incal- 
zanti. 

La dimostrazione, se mai che 
ne fosse bisogno, che questa 
console aveva davvero tanta 
potenza al suo interno e che 
andrebbe rivalutata da tanti di 
noi anche per il suo parco sof- 
tware di qualità mediamente 
molto elevata. 


Sul fronte delle conversioni con- 
tiamo quella uscita un anno più 
tardi per PC Engine e intitolata 
solo Dragon's Curse in quanto 
venne vietato a Hudson di utiliz- 
zare il marchio Wonder Boy. 
Inutile dire che la qualità grafica 
di questa versione è superiore 
proprio grazie alle maggiori ca- 
pacità hardware della macchine 
NEC. 

Nel 1992 il gioco venne invece 
rilasciato su Game Gear con il 
titolo di Wonder Boy - Dragon's 
Trap (niente numero romano) e 
in Giappone come Monster 
World Il: Dragon no Wana. 

Di questa versione, del tutto 
simile a quella Master System, 
si può solo dire che paga le mi- 
nori dimensioni dello schermo 
e, quindi, un quadro di gioco un 
pochino troppo sacrificato. 


Ed ora qualche curiosità legata 
a questo Wonder Boy III Dran- 


Una imma 
rivista gra 
come gioc 


GAME GEAR 
ETNO BULDTA 


e della versione brasiliana, 
libile 


Bellissima grafica quella del Game Gear 
(d’altronde l'hardware della portatile 
SEGA è paragonabile proprio a quello 
del Master System), ma il quadro appare 
un po" più piccolo, ovviamente per effet- 
to delle limitate dimensione dello scher- 
mo LCD della console 


gon's Trap: 

- Il gioco ebbe una sorte parti- 
colare in Brasile dove Tec Toy, 
distributrice in esclusiva della 
console nel paese, preferì alte- 
rarlo graficamente pubblicando- 
lo con il nome di Turma da M6- 
nica em: O Resgate, facendolo 
così diventare un titolo artificio- 


PC ENGINE 


Da GULD 


Su PC Engine tutto diventa più bellino, 
ma il gioco rimane sostanzialmente lo 
Stesso. 

E visto che la seconda foto ci permette 
di dare un occhio alla schermata dei 
negozi colgo l’occasione per ricordare 
un dettaglio non da poco: quando il 
livello “carisma” del protagonista era 
troppo basso, alcuni venditori si rifiuta- 
vano di commerciare con lui. 


azista. Un. 
nella 


le molto simile, 


samente ispirato ad un famoso 
fumetto brasiliano (medesima 
sorte toccata anche a “WB in 
Monsterland” se ricordate quan- 
to scritto un paio di numeri fa).. 
- Questo WB III ha goduto, nel 
2017, di uno dei remake migliori 
della storia, chiamato Wonder 
Boy: The Dragon's Trap. Il pro- 
gramma, uscito per PS4, Xbox 
One, PC, Switch, IPad e An- 
droid, è letteralmente la ripro- 
posizione dello stesso gioco ma 
con una grafica aggiornata agli 
standard moderni. 

La replica è talmente fedele che 
in qualsiasi momento è possibi- 
le passare alla versione Master 
System, a dimostrazione del 
fatto che lo scheletro del codice 
è esattamente quello originale. 
Un esempio mirabile di come un 
titolo dotato di meccaniche per- 
fette, anche se di trent'anni fa, 
possa essere un prodotto che 
non ha nulla da invidiare ai gio- 
chi contemporanei. 

- Con la solita tendenza giappo- 
nese ad incasinare ogni cosa, 
sappiate che esiste anche un 
Wonder Boy Ill in sala giochi, 
uscito nel 1988 con il sottotitolo 
di Monster Lair. Tale arcade 


non. venne 


To ce l'ho ancora sia 

per Master System e 

Game Gear... qualche anno fa 
comprai il remake per Ps4! 

A parer mio è un titolone!!! 


action con una spruzzatina di 
GDR è il vostro genere preferi- 
to, non potete proprio ignorare 
questa piccola pietra miliare, 
anche perché al momento è 
possibile recuperarlo non solo 
in emulazione o con la console 
originale, ma anche con il vali- 


mai conver-.. dissimo remake disponibile su 
tto su 8 bit. tutte le piattaforme più diffuse, 
Sega, ma su incluso il vostro cellulare An- 


Megadrive e PC Engine. 


droid o IPhone (nel momento in 


cui vi scrivo il prezzo su Mobile 
Che vi posso dire... se Wonder è di 8,99 Euro!). m 
Boy in Monsterland vi è piaciuto 


e se, più in generale, l'arcade 


Wonder Boy III è uno dei migliori giochi ori- 
ginali pubblicati su Master System, è uno 
dei migliori titoli fantasy dell’epoca 8 bit ed è 
uno dei migliori platform 2D con elementi 
RPG di sempre... che cosa si può volere di 
più? In pratica bisogna davvero odiare que- 
sto particolare genere di videogame per rimanere indifferenti a 
questo gioco. 
Ma al di là dei gusti personali è storicamente rilevante quello 
che il team di programmatori ha fatto con questo prodotto, to- 
gliendo tutti gli elementi “arcade” presenti nel capitolo preceden- 
te (punteggio e linearità di livelli) e tarando invece il gioco su 
una fruizione domestica. Senza dubbio un segno dei tempi che 
stavano cambiando . 
Oggi quello che possiamo giocare è un ottimo prodotto, diver- 
tente, impegnativo e che necessita di un minimo di strategia per 
utilizzare al meglio le peculiarità di ogni singola trasformazione 
del protagonista. E se per qualche motivo i pixel 8 bit originali vi 
dovessero sembrare troppo grezzi, per una volta potrete rivol- 
gervi anche al remake del 2017, davvero ben fatto! 
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Scansione da www.retroedicola.com 
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Conversione dell'omonimo ar- 
cade che tanto successo aveva 
avuto nelle sale giochi di tutto il 
mondo, questa versione per 
C64 è un curioso caso che me- 
rita di essere approfondito. 

Partiamo proprio dall'originale 
arrivato in sala giochi nel 1987, 
conosciuto in Giappone come 
Black Dragon, ma poi esportato 
nel resto del mondo con  l'in- 
spiegabile trasformazione di 
suddetto drago in una tigre (e di 


W tigri, nel gioco, non se ne vede- 


va nemmeno l'ombra). Questo 
arcade di Capcom era un incre- 
dibile esempio di giocabilità, 


| graficae sfida che rappresenta- 
va davvero il massimo per un 
videogiocatore dell'epoca. Infat- 


TINE +2:56 


ti, oltre ad una parte action di 
tutto rispetto, il gioco prevedeva 
un sistema di progressione del 
personaggio con corazze e armi 
sempre più potenti, da conqui- 
stare con il sudore della fronte 
oltre che con i soldi raccolti. No- 
tevole, per gli standard 
dell’epoca, la presenza di chiavi 
per aprire gli scrigni nel gioco, 
pozioni per resistere al veleno e 
trappole varie lungo i livelli (oltre 
agli immancabili bonus segreti). 
Tutti elementi che davano un 
sapore di GDR ad un titolo che, 
in realtà, di ruolistico aveva mol- 
to poco a parte l'ambientazione 
fantasy. 

Black Tiger era talmente bello 
da essere il classico cabinato 
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attorno al quale un bravo gioca- 
tore poteva attirare un sacco di 
spettatori (cioè quattro o cinque 
al massimo, visto che lo scher- 
mo da osservare era quello uti- 
lizzato dal giocatore stesso... 
mica esisteva Twitch all'epo- 
ca!). 


Ovvio che U.S.Gold, ritrovando- 
si tra le mani questo titolone tra 
le licenze acquistate, sentì l'esi- 
genza di portarlo su tutti i com- 
puter più diffusi all'epoca in Eu- 
ropa, ma - permettetemi questo 
spoiler sul resto del post - non 
sentì la medesima esigenza 
verso la qualità di ciò che a- 
vrebbe offerto. 

Quella per C64, oggetto princi- 
pale di questa retrospettiva, 
venne affidata a Softworx, una 
etichetta che, se non vi dice nul- 
la, è perché in effetti non ha 
granché da dirvi! 
Black Tiger per 8 bit Commodo- 
re fu l'ultima versione ad arriva- 
re sugli scaffali dato che tutte le 
altre (Amiga, Atari ST, Amstrad 
E Spectrum) erano già nei ne- 
gozi prima della fine del 1989. 
Nonostante il più lungo periodo 


di sviluppo il prodotto finito di- | 


venne oggetto comunque di cri- 


Immagini di gioco da www.mobygames.com 
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tiche molto aspre. 

A deludere i fan fu senza dub- 
bio l'aspetto grafico, miniaturiz- 
zato e privato di gran parte dei 
colori, al punto da essere quasi 
irriconoscibile. Anche la spari- 
zione di alcune tipologie di mo- 
stri e la riduzione/modifica dei 
livelli non andarono giù ai puristi 
dell'originale che, memori di al- 
cuni piccoli miracoli del passato 
(come Ghost'n'Goblins), riten- 
nero quanto proposto insuffi- 
ciente per la macchina e frutto 
di un lavoro poco curato. 

Tali critiche avevano (e hanno 
tuttora) un valido fondamento, 
perché era difficile pensare che 
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gli artisti coinvolti, Pe- 
ter Wolfe e Stephen 
Chandler, avessero spremuto al 
massimo le capacità grafiche 
del C64. Va però segnalato che 
tutto ciò che si vedeva, per 
quanto potesse non evocare a 
sufficienza il Black Tiger tanto 
amato in sala giochi, girava be- 
ne, era fluido e discretamente 
giocabile, spinto da un codice 
che faceva il suo lavoro, scritto 
a quattro mani da James Doyle 
e Mark Hughes. 
L'audio invece era stato curato 
da Mark Tait che pensò di non 
riproporre il tema originale, ma 
di riscrivere da zero tutto l'ac- 
compagnamento musicale: al- 
cuni giocatori ancora adesso 
ricordano quella musica 
con molto piacere, altri 
invece non la hanno mai 
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Lo avevo originale per 

C64 e l'unica cosa che 

mi rimane è il libretto 

delle istruzioni pieno di strafal- 
cioni ed errori ortografici assur- 
di! Quante risate! La conversio- 
ne in se mi deluse e non poco 
proprio per gli sprites lillipuzia- 
ni e la palette troppo smorta ma 
lo rivalutai giocandoci un po’ 
come era successo nello stesso 
periodo per la conversione di 
Ninja Spirit... ed alla fine il 
titolo era giocabile e la musica 
davvero di buon livello! 

Ma la versione Amiga??? Beh! 
Posso solo dire che anche quella 
per ST era più veloce... e non 
c'era traccia di musica “in ga- 
me”. Tra questa roba e la con- 
versione di Dragon Spirit (che 
su ST non era così atroce) non 
so a quale delle due darei il pal- 
marès per lo scrolling peggiore 
su un 16 bit... 

L'unica nota positiva è che le 
riviste dell'epoca non si azzar- 
darono a premiare il titolo con 
punteggi tipo il 96% della ver- 
sione casalinga di Strider e com- 
pagnia bella... 


digerita. Certo è che l'assenza 
del motivo ascoltato in sala gio- 
chi straniva ancora di più i gio- 
catori e non li aiutava a ritrovare 
l'arcade che per tanto avevano 
anelato sul loro computer. 
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Anche i boss di fine livello non impressionavano particolar- 


mente per definizione... 


Alla fine della fiera, facendo un 
bel respiro e dimenticandosi di 
grafica e audio originali, era 
possibile perfino divertirsi e, in 
qualche modo, ritrovare un po' 
dello spirito del titolo da cui 
prendeva il nome questa strana 
conversione. 


Ad aiutare però a rivalutare il 
lavoro svolto su C64 ci pensaro- 
no soprattutto Amiga e Atari ST 
che, con le loro conversioni, 
dimostrarono che la grafica non 
era tutto e, anzi, in certi casi 
contava davvero poco! 

Non era raro infatti, in quel 
1990, che chi aveva ancora il 


A voi i crediti della versione C64. 


PRULBHHMAL11, b+ 
Hit 
(TILL AO 


JSJHnES 


GbRBHPHILS ledaa 


Hit 


SHIEPHEN 


[Allle RU 


BEUEL PELI 


ARR DIL I si 


LE mis 
+ x mu mu mn 


bY4 HnHBEK 


Hb SH HIUB: 


SA 4 
“ 
a+ no 


Davvero un mistero 
l'assenza di una con- 
versione per console. 

Chissà se è legato all'ultima fase 
strabordante del chipset prima 
del mitico CP System. Perché 
anche Tiger Road (gioco da 
vera bestemmia), il primo Street 
Fighter (a esclusione del PC 
Engine) e Bionic Commando 
(quello per NES è un altro gioco 
proprio) non ebbero anche loro 
conversioni sulle suddette ma 
solo sugli home computer. 


C64 avesse anche un amico 
possessore di Amiga, oggetto 
spesso delle sue invidie sfrena- 
te. Nei pomeriggi passati da- 
vanti al fiammante 16 bit non 
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Guardando le foto di Black Tiger su 
Amiga (e ST) si poteva pensare di avere 
a che fare con un meraviglioso caso di 
conversione “arcade perfect”. Beh, 
niente di più sbagliato, perché una volta 
visto in movimento l’inadeguatezza del 
motore era palese: un frame rate bassis- 
simo e uno scorrimento dello schermo 
tra i più scattosi mai visti su queste 
piattaforme minavano irrimediabilmente 
l’esperienza di gioco, rendendo di fatto 
impossibile affiancare questo prodotto 
alla controparte da bar. Da segnalare poi 
l'assenza di musica in game, ulteriore 
segno distintivo dell'originale qui com- 
pletamente perduto. 

Chiudiamo con la beffa finale per gli 
amighisti: non solo le capacità hardware 
superiori del computer Commodore qui 
venivano ignorate, ma su Amiga il gioco 
risultava perfino più lento della versione 
ST, computer sul quale era stato eviden- 
temente programmato il codice, poi 
pigramente infilato dentro Amiga senza 
la benché minima ottimizzazione. 
Delusione totale! 
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Scansioni riviste: 


era raro che il sessantaquattri- 
sta chinasse la testa di fronte a 
prodotti che poteva solo sogna- 
re nei 64K del biscottone. 

Anche nel caso di Black Tiger, il 
possessore di C64 rimaneva 
sbigottito davanti al gioco per 
Amiga, ma questa volta in sen- 


Il mio arcade preferito, 

nonché il primissimo 

che giocai e scaricai 

per il Mame. A 15 anni lo finivo 
tutto con una sola vita. 


Insomma, una delle nai più equilibrate e corrette di questa rivista realizzata su un titolo davvero “spinoso”. 
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LA STAMPA DELL'EPOCA... _ 
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Ad aprile 1990 compare su Zzap! la tanto attesa recensione della versione 
\\N C64, corredata di 3 foto e due commenti. La redazione, va detto, non acco- 

* glie con estremo entusiasmo il prodotto U.S. Gold, prevedendo le perplessità 
dei giocatori dell'epoca, ma riuscendo ad essere anche molto onesta: “/a 


| 
i conversione potrebbe lasciare delusi molti fans della macchina originale, un minimo di di- 
sappunto è comprensibile perché si poteva fare decisamente meglio, ma non credo poi a 
molto.” 
Il voto di 82% risulta così particolarmente azzeccato, ancora di più rivedendolo a così tanti 


anni di distanza, a mente fredda. Da sottolineare poi quanto scritto nel commento di Max: 
nonostante “i primo impatto grafico lasci subito piuttosto frastornati... alla fine a uscirne 
vincitrice è ancora la versione Commodore”. Per dovere di cronaca anche il commento di 
Stefano Gallarini si mantiene sullo stesso tono, concludendo con un sempre valido “chi si 


Ad ottobre 1989 Videogame & Computer World, rivista stori- 
camente non molto affidabile sotto il profilo delle recensioni, 
propone la sua personalissima valutazione del gioco in ver- 
sione ST, dimostrando con il suo 8,4 che tale (pessima) fama 
è meritata! Cosa spinga questa testata ad assegnare un voto così alto per una porcheria 
del genere è difficile da capire, ma diviene più chiaro leggendo quanto scritto nella recen- 
sione: "/e differenze con il coin-op sono praticamente inesistenti!". E’ evidente che il gioco 
è stato valutato guardando delle foto. Non esiste altra spiegazione logica. 

Da notare poi la Y erroneamente inserita nel titolo di testa. 

La redazione ha però l'occasione di redimersi a marzo del 1990, quando viene valutata la 
(atroce) versione Amiga: ammetteranno l'errore o persevereranno nel diabolico raggiro ai 
loro lettori? Giudicate voi: voto più alto (8,6) e scrolling definito "ottimo" nell'articolo. E per 
finire il consiglio di "fiondarsi a comprarlo"! Una disonestà intellettuale inqualificabile. 
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La recensione di TGM compare invece nel numero di maggio 1990 ed è 
relativa alla versione Amiga del gioco. Qui l'onestà intellettuale della rivista è 
integra dato che il titolo viene criticato apertamente. Ad essere massacrato 
nel giudizio è proprio lo scrolling e il fatto che si tratti di un porting senza alcun 

miglioramento di quanto visto sull'ST, incolpando i programmatori inglesi di 

dimenticarsi troppo spesso l'hardware “in più” presente nel 16 bit Commodore rispetto a 

quello Atari. Il voto di 71%, per le medie dell'epoca, è una evidente bocciatura... nonostante 

secondo me si sarebbe potuti scendere ancora un po' di più nel valore numerico senza 
grossi problemi (se non con chi pagava le pagine di pubblicità alla rivista). Possiamo comun- 

que tranquillamente dire che in questa testata i voti non li si dava guardando delle foto... e 

direi che è già molto visto quanto abbiamo letto qui sopra. 


” e na 


st men 


re Ta”S] 


LL VA 


so negativo. Quella conversione 
che sembrava bellissima nelle 
foto delle riviste dell'epoca, si 
rivelava in realtà totalmente in- 
giocabile. Sembrava davvero di 
avere inserito uno slow motion 
sul proprio A500 o di aver ridot- 
to gli FPS con qualche tasto 
particolare. Tutta la fluidità 
dell'originale risultava perduta e 
sembrava di giocare di fronte ad 
un proiettore di diapositive, ca- 


Nella versione realizzata da Tiertex per 
ZX Spectrum gli sprite e i fondali si mi- 
schiano assieme per effetto dell’unico 
colore presente a schermo: un immane 
casino. 

Lato audio sono presenti effetti sonori 
nella media che sottolineano però solo i 
colpi sparati dal protagonista, dettaglio 
che provoca prolungati silenzi nelle 
porzioni di mappa dove l’eroe non deve 
sparare a nessuno. 


pace di un aggiornamento mas- 


CPC AMSTRAD 


Su Amstrad CPC si sarebbe potuto fare 
molto di più... ma Tiertex, autrice anche 
di questo porting, ritenne sufficiente 
copiare la versione Spectrum nuda e 
cruda su questo 8 bit, dimenticando la 
possibilità di offrire un po’ più di colori 
e un po’ meno “smarmellamento” ai 
possessori di questa macchina. 

Bisogna poi sottolineare come lo scrol- 
ling in generale risulti più incerto e lento 
rispetto alla versione del computer Sin- 
clair, rendendo questa sua incarnazione 
Amstrad la peggiore su computer 8 bit. 
Unico plus: la presenza della musica 
originale riprodotta con una buona ap- 
prossimazione dal CPC (ma - per contro 
- scordatevi gli effetti sonori, qui del 
tutto assenti). 


simo di uno o due fotogrammi 


per secondo. Insomma... grafica 
assolutamente in grado di sem- 
brare l'originale (per quanto i 
colori in meno si notassero), ma 
codice scritto con i piedi da un 
mentecatto alcolizzato raccolto 
sotto qualche ponte di Londra 
(che si nascose dietro lo pseu- 
donimo di Clipper Computer 
Products). Peraltro il tutto venne 
realizzato su ST e schiaffato 
senza la minima ottimizzazione 
o miglioramento nell'hardware 
ben più performante di Amiga, 
pessima abitudine confermata 
da molte altre conversioni dei 
tempi. 

Capirete bene come a quel pun- 
to l'utente della versione C64 
tornasse a casa e ringraziasse 
di avere sul suo computer un 
gioco che per lo meno "girava 
bene" (perché all'epoca il termi- 
ne FPS nessuno lo utilizzava). 


Nel nuovo secolo, grazie all'e- 
mulazione e alla febbre di 
"retrogaming", molti hanno po- 
tuto vedere anche cosa propo- 


Punitivo al limite 
dell'ingiusto. Ma gra- 
ficamente ottimo ed 
esteticamente bilanciato. Le 
uccisioni davano soddisfazione 
e, chicca per un coin op dei tem- 
pi, potevi far crescere e miglio- 
rare il personaggio. Colonna 
sonora prog psichedelica d'au- 
tore e sempre suggestiva. 

Si è fatto voler bene. 


neva la concorrenza 8 bit, sco- 
prendo che le versioni bicroma- 
tiche offerte da CPC Amstrad e 
ZX Spectrum (realizzate dalla 
famigerata Tiertex) erano altret- 
tanto pessime, con due colori a 
schermo e inevitabile impasta- 
mento e scarsa percezione dei 
personaggi sugli sfondi. 

La totale assenza poi di qualsi- 
voglia versione su console, fatto 
davvero unico nel panorama 
dell'epoca, consegna a tutti gli 
effetti al bistrattato porting del 
C64 la palma di miglior conver- 
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L'originale da sala. Oggi come oggi con il 
MAME si recupera e si gioca il vero Black 
Tiger, ma all'epoca ci si doveva accontenta- 
re (e non poco). 
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< Un flyer per la promozione dell’arcade di 
Black Tiger in Inghilterra 


W Sempre un flyer dedicato alle sale giochi, 
ma questa volta giapponesi, dettaglio che 
ci permette di notare il diverso titolo del 
cabinato nel Sol Levante 


sione del titolo su macchine do- 
mestiche... alla faccia di tutta la 
delusione che provocò all'epo- 
ca. 

Certo, è una vittoria alla 
"Bradbury" (se capite questa 
siete anche voi della generazio- 
ne Gialappa's), ma è pur sem- 
pre una vittoria. 


Per chiudere qualche curiosità 
sul titolo (non necessariamente 
per la versione C64): 

- L'originale Black Dragon usci- 
to in Giappone era molto più 
difficile... forse troppo, conside- 


SON SON II su PC Engine a prima vista 
è “solo” l'ennesimo titolo dedicato alla 
storia di Son Goku... in realtà osser- 
vandolo con attenzione si possono 
trovare molte similitudini con Black 
Tiger. Peccato non aver avuto una vera 
conversione del gioco su questa mac- 
china o su Megadrive. 
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rato quanto venne reso più 
abbordabile nella sua versio- 
ne internazionale. 

- Come accennato qui sopra, 
non uscì alcuna. versione 
console di questo gioco, 
nemmeno per piattaforme 
"esotiche" e diffuse in Giap- 
pone, come FM Towns, Sharp 
X68000 o Pc Engine. Un pecca- 
to, perché avrebbero avuto tutte 
le potenzialità per aspirare ad 
un porting “arcade perfect”. 

- In realtà su PC Engine potre- 
ste recuperare SonSon Il, un 
titolo per un pubblico più giova- 
ne, ma che sembra avere molti 


altre piattaforme. 


Limitiamoci a commentare la versione C64, 
perché - per un motivo o per l’altro - qualsia- 
si altra conversione 8-16 bit è semplicemen- 
te da evitare come la peste. 

Sul nostro amato 8 bit Commodore questo 
Black Tiger fece storcere il naso a più di un 
giocatore: grafica molto ridotta rispetto all'originale, musica com- 
pletamente riscritta e, per finire, qualche difettuccio nello scrolling 
e nelle collisioni. Difficile per gli appassionati del coin-op riuscire 
a scorgere il titolo tanto amato in quanto descritto. Eppure la ve- 
locità di azione e il gameplay offerto su C64 riescono a ricreare 
in maniera sicuramente superiore l’azione di gioco rispetto alle 


In sostanza Black Tiger su C64 lascia sicuramente un po’ di a- 
maro in bocca, ma credo che nemmeno Chris Butler, con un tito- 
lo di questa complessità, sarebbe riuscito a fare molto di più. 


‘© CAPCOM 
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elementi in comune con Black 
Tiger a livello di gameplay. 

- L'arcade sarebbe dovuto usci- 
re nel 1986, ma il lancio venne 
ritardato all'anno successivo per 
questioni di mercato. m 
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Questo International 3D Tennis 
fu un titolo che senza dubbio 
riuscì a distinguersi dalla massa 
e ad essere, a suo modo, una 
piccola rivoluzione. Uscì infatti 
in un'epoca in cui i giochi tridi- 
mensionali erano pochi e, di 
solito, relegati al mondo delle 
simulazioni belliche. 

Qui invece i poligoni mossi 
dall'Amiga e dall'Atari ST com- 
ponevano due tennisti dotati di 
movimenti fluidi e molto più rea- 
listici di qualsiasi sprite messo 
in campo (è il caso di dirlo) dalla 
concorrenza. A proposito di 
campo... anch'esso era parte 
del motore tridimensionale, det- 
taglio che permetteva al gioco 
di offrire svariate inquadrature 
per visualizzare l'incontro, an- 
che questo un aspetto davvero 
"fuori" dagli schemi dei titoli ten- 
nistici di quel 1990. 

Tra le modalità di gioco, oltre 
alla classica partita singola con- 
tro la CPU o contro un amico, 
era anche possibile affrontare 
vari tornei su varie tipologie di 
campo o una vera e propria 
"stagione" nella quale cercare di 
accumulare più soldi possibili 
attraverso i vostri piazzamenti 
nelle varie competizioni. 

Si potevano scegliere quattro 
livelli di difficoltà della simula- 


L'introduzione alla partita. 


servizio o nella gestione dell'ef- 
fetto 

Inutile dirvi che alcuni tornei più 
prestigiosi non si sarebbero po- 
tuti giocare con la difficoltà su 
"amatore"... ecchecavolo... mica 
si diventa campioni con gli 
"aiutini" in questo gioco! 
Peculiarità di International 3D 
Tennis era che lo spostamento 
del tennista nel punto utile a 
prendere la palla veniva gestito 
dal computer, automatismo che 
permetteva al giocatore di con- 
zione, una variabile che facilita- centrarsi sulla scelta del colpo 
va o meno alcuni aspetti del 
controllo del tennista, aiu- 
tandovi, ad esempio, nel 


Il gioco su Amiga: oggi questa è una grafi- 
ca ridicola, ma per l'epoca era una vera 
meraviglia. In fondo si parla di trent'anni fa! 


Immagini di gioco da www.mobygames.com 


Lo avevo per C64... in 
versione crackata. 

Gran titolo anche se 

gli preferivo "passing shot" al- 
meno per quanto riguarda la 
giocabilità. 

Purtroppo non ho mai avuto la 
versione Amiga, ma la grafica 
"a fil di ferro" della versione 
C64 non era affatto male! 
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Cominciamo subito con la medaglia di Gioco Caldo in 
\ bella mostra nella prima facciata della recensione com- 
parsa su Zzap! di giugno 1990. Il pensiero del lettore 
dell'epoca non poteva che essere: "allora questo gioco 
di tennis deve essere davvero buono!" In effetti il voto di 94% conferma 
questa teoria, facendo sfiorare la medaglia d'oro al titolo Sensible nella 
sua versione per C64. Molto apprezzata, nei commenti, sia la grafica 
vettoriale che la giocabilità. 

E’ invece settembre 1992 quando ad essere recensita è la versione 
budget di questo gioco che, incredibilmente, riesce a guadagnare un 
punto percentuale in più nel globale: 95%! Evidentemente i due anni 
passati non hanno intaccato minimamente il valore del gioco (e la penu- 
ria di materiale buono per il morente 064 ha fatto il resto). Piccola curiosità: nonostante il voto dato questa versione budget non ottiene 
alcuna medaglia. 


TGM nel settembre 1990 analizza il gioco per Amiga, dedicando a questa 
conversione un articolo di due pagine. La recensione si rivela particolarmente 
favorevole, con un voto finale 90% e medaglia Star Player. 

Per quanto riguarda il testo vero e proprio viene riportato come il gioco offra 
quattro terreni diversi che incidono sul comportamento della pallina e ben cin- 
que livelli di difficoltà. Viene poi indicato il fatto che oltre agli incontri singoli (contro CPU o 
amici) sia possibile anche partecipare ad una stagione intera del mondo tennistico, con tanto 
; di classifica e tornei da vincere... una modalità davvero appassionante una volta presa dime- 
CR Zi, stichezza coni controlli. Passando al commento si dice che già la versione per C64 aveva 
i stupito il redattore, ma anche quella Amiga è di altissimo livello con - in più - “..un sonoro 
campionato veramente eccezionale”. Unico appunto mosso al prodotto è quello legato alla 

7 strana traiettoria della pallina visibile in alcuni momenti degli scambi tra i giocatori. 
la effetti queste strane deviazioni si notano anche oggi giocando alle versioni 16 bit di International 3D Tennis e sono, invece, totalmente 
assenti su C64, Spectrum e CPC. Nulla di grave... ma è il classico pelo nell'uovo che potrebbe infastidire i perfezionisti. 
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Questa foto della versione ST ci permet- 
te di vedere un diverso campo (in que- 
sto caso immagino si tratti di cemento). 
La variazione non era solo estetica, ma 
comportava anche un diverso comporta- 
mento nel rimbalzo della pallina. Non 
male! Per il resto su computer Atari il 
titolo era pressoché identico a quello 
Amiga. 


Su C64 il titolo si manteneva giocabile e graficamente molto efficace. Unico appunto: l'effetto audio degli "applausi della folla" 
sembrava un moto ondoso più che un pubblico plaudente. Anche in questa versione era presente Il tabellone del punteggio, 
come potete ammirare nella foto di destra. 


che, alla luce dell'intero catalo- E E i : o DERE 
dei S ibil h . A voi la versione ZX Spectrum, veloce e Amstrad CPC: grafica e giocabilità sem- 
go del SEensinile che oggi pos- divertente... peccato solo per l'audio del pre presenti, ma audio ancora peggiore 


siamo scorrere nella sua inte- pubblico, qui ancor più dimenticabile rispetto ai precedenti. Qui il pubblico 
j i che su C64, ma assolutamente soppor- sembra essere una interferenza audio 

(e questo titolo Sr SUI tabile visto il risultato complessivo della nelle casse del computer: meglio giocar- 

esperimento tridimensionale conversione per questa macchina. lo a volume completamente abbassato! 


unico nel portafoglio creato da 
questo team, oltre ad essere 
l'ultimo titolo realizzato per il 
C64. 

A tal proposito, in una intervista 
ai Sensible Software pubblicata 
proprio sul numero estivo di 
Zzap! in quel 1990, i due pro- 
grammatori John Hare e Chris 
Yates giurarono che avrebbero 
continuato a lavorare sul C64 
ancora per un po'... ma eviden- 
temente, una volta che comin- 
ciarono a mettere le mani sui 
più potenti 16 bit, riconsideraro- 
no questa loro intenzione ab- 
bandonando immediatamente il 
glorioso 8 bit Commodore. m 


Chi segue la pagina Facebook 
di AntaGamers dagli esordi mi 
ha fatto talvolta notare come 
uno dei suoi punti di forza fosse 
quello di dedicare lunghi post 
anche a giochi minori, poco co- 
nosciuti o di nicchia, anche a 
costo di fare meno visualizza- 
zioni rispetto ai “grandi classici”. 


Ecco, il gioco che avete qui da- 
vanti questo è proprio uno di 
quei casi: credo che molti di voi 
nemmeno sappiano della sua 
esistenza, ma ciò nonostante è 
comunque da molto tempo che 
volevo scrivere di “lui” su queste 
pagine. 

Perché? 

Perché è proprio grazie a Big 
Red Racing che mi sono fatto le 
più grandi risate della mia giovi- 
nezza davanti ad un monitor! 
Questo articolo è un quindi o- 
maggio dovuto ad un program- 
ma unico... anche se poco fa- 
moso presso il pubblico! 


mia 


Scoperto come demo 
inclusa in qualche 
rivista cartacea 
dell’epoca) ed 
installato giusto 
per vedere “un attimo” 
cosa fosse... finì ad esse- 
re per settimane l'unico 
gioco a cui giocammo io e 
il mio amico Enrico 
(principale complice della 
personalissima 
"associazione videogiochistica 
fancazzista" del periodo). 
Continuavamo a fare e rifare 
gare competitive in 


e split 


screen buttandoci fuori pista, 
scoprendo ogni segreto del 
tracciato, esplorando tutti gli 
anfratti dello scenario con im- 
probabili gite off-road. 

Eravamo letteralmente incollati 
a questo gioco nonostante la 
demo contenesse solo due pi- 
ste. 

Ricordo quasi a me- 


moria il primo dei percorsi pre- 
senti, quello americano, un trac- 
ciato acquatico da affrontare 
con un gommone o un 
hovercraft e nel quale bivi, salti, 
ostacoli invitavano chiunque a 
fare la carogna, sbattendo fuori 
l'avversario con le più bieche 
sportellate. NOIA, 
E sapete cosa era straordina- | 
rio? Quando si correva contro 
un avversario umano non c'era- MA 
no altri veicoli guidati dal com- i 
puter a mettersi in mezzo nella 
singolar tenzone e potete bene 
immaginare cosa questo signifi- 
casse: agonismo, insulti e risate 
allo stato puro, anche perché il 
titolo era ben lontano dal voler 
essere un gioco di corse da 
prendere sul serio... anzi sem- 
brava fare di tutto per dire al 
giocatore "Divertiti... lo abbiamo 
fatto per questo! E non prender- 
la troppo seriamente, noi per 
primi siamo dei cialtroni!" 


Come potete ben immaginare io : 
ed Enrico finimmo per fare col- 

letta e comprammo il gioco ori- Î 
ginale esclusivamente per po- 
tercelo godere gareggiando uno | 
contro l'altro su tutte le altre pi- | 
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ste, a volte a casa mia, a volte a 
casa sua. 

Ora, considerate che il gioco 
completo aveva ventiquattro 
tracciati: se solo due ci avevano 
rapito per settimane, quanta 
longevità potevamo trovare gra- 
zie a tutti questi circuiti? 

Ok, per un attimo mettiamo da 
parte la nostalgia e i ricordi. Og- 
gettivamente per l'epoca questo 
numero di percorsi era pazze- 
sco e allora nemmeno ce ne 
rendemmo conto. 

A conti fatti in quel periodo stori- 
co tutti i titoli arcade motoristici 
in uscita per PC o per le conso- 
le avevano un numero davvero 
esiguo di piste. Giusto a titolo di 
esempio Mario Kart 64 aveva 
16 piste... ed era uno dei più 
vasti! 

| numerosi tracciati di Big Red 
Racing erano disseminati lungo 
tutto il globo e anche oltre, dato 
che alcuni di essi si trovavano 
sulla Luna o su Marte. 

Per ciascuno dei percorsi era 
poi possibile scegliere il proprio 
mezzo tra i due disponibili, la 
cui tipologia dipendevano della 
natura della pista. Come detto 


per quelle acquatiche potevate 
scegliere gommoni o hovercrafît, 
per altre piste c'erano Maggiolo- 
ni o Mini, jeep o dune buggy a 
sei ruote, fino ad arrivare alla 
follia con escavatori e autoribal- 
tabili, spazzaneve e cingolati 
artici o monster truck e motrici. 

Per ogni tracciato era anche 
disponibile un giro di ricognizio- 
ne a bordo di un elicottero (e 
alcune piste richiedevano pro- 
prio di pilotare un elicottero!) 
così da avere un idea di ciò che 
avreste incontrato lungo il per- 
corso, anche se - va detto - era 
sempre disponibile una comoda 
mappa del circuito anche duran- 


te il gioco. 

(Ah, per la cronaca, il giro di 
ricognizione sulle piste extrater- 
restri avveniva grazie ad un U- 
FO, decisamente molto più ap- 
propriato.) 

Altra opzione per nulla scontata 
e molto gradita era quella del 
replay che alla fine della gara vi 
permetteva di rivedere (e salva- 
re) tutta la corsa così da ammi- 
rare le proprie gesta (o le ba- 
stardate commesse ai danni 
dell'avversario). 

Serve che vi dica che proprio 
questa opzione era fonte di ulte- 
riori risate quando si riguarda- 
vano le sfide tra amici? 

Da segnalare inoltre anche il 
fatto che ogni veicolo aveva un 
turbo che variava a seconda del 
tipo di mezzo pilotato: alcuno 
avevano un certo numero di 
boost da utilizzare, altri una bar- 
ra che si esauriva con l'utilizzo, 
ma in entrambi i casi il suo inse- 
rimento era sottolineato da co- 
piose fiamme espulse dalla 
“peto-marmitta”. 

Tra le opzioni del gioco trovava- 
mo anche i danni del mezzo 


che, chiariamolo subito, erano 
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THE BARRIMORE MUD BUGGY MK PROTO I 
CUSTOMIZED ALL-TERRAIN MILITARI PERSONNEL CARRIER 


rappresentati da una semplice 
percentuale di distruzione: una 
volta arrivata al 100% il mezzo 
esplodeva facendovi perdere la 
gara. Era comunque possibile 
regolare la fragilità del veicolo o 
disabilitare del tutto i danni, così 


da non doversi preoccupare 
troppo dei fuori pista o delle 
sportellate. Dimenticatevi co- 
munque che un colpo potesse 
diminuire le prestazioni del vo- 
stro mezzo, in quanto parliamo 
pur sempre di un titolo arcade e 


TOP SPEED: LOW 
ACCELEBATION: POOR 
TURNING CIRCLE: ZERO 
SHOCKS: EXCELLENT 
ROBUSTNESS: HIGH 
NITRO: CANISTER 


quindi la "guidabilità" rimaneva 
invariata, sia che aveste zero 
danni sia che foste ad un passo 
dal deflagrare in mille pezzi. 


Sempre tra le opzioni era possi- 
bile scegliere il proprio avatar 
tra un gruppo di improbabili pilo- 
ti, il proprio colore e un logo da 
apporre sul veicolo. Purtroppo 
non era presente nessuna pos- 
sibilità di importare stemmi 


dall'esterno... sarebbe stata la 
ciliegina sulla torta. 


Da un punto di vista tecnico il 
titolo era abbastanza carente in 
termini di fluidità, proponendo 
una grafica tridimensionale in 
bassa risoluzione per la versio- 
ne MS-DOS (320x240) che po- 
teva però raggiungere l'alta ri- 
soluzione (640x480) nella ver- 
sione Windows. 

Inutile dirvi che per la seconda 
opzione dovevate avere un pro- 
cessore Pentium, mentre per la 
prima "bastava" un 486 veloce. 
A poco serviva la possibilità, 
sempre nelle opzioni, di diminui- 
re la distanza di generazione 
dello scenario e di applicazione 
delle texture, espediente che 
alleggeriva il processore, ma 
non in maniera sufficiente da 
rendere il gioco una scheggia. 
Non prendo invece nemmeno in 
considerazione l'opzione di di- 
minuire la finestra di gioco (in 
stile DOOM) che in un titolo del 
genere rendeva davvero difficile 
affrontare i percorsi su entrambi 
i sistemi operativi, soprattutto in 
split screen. 

Ah, è il caso di chiarire un detta- 
glio: non dovevate mica preoc- 
cuparvi di quale delle due ver- 
sioni acquistare! il gioco origina- 
le infatti includeva sia quella MS 
-DOS che quella Windows95 
sul medesimo CD-ROM presen- 
te nella confezione. 

Sappiate comunque che, al di là 
della versione installata, il nu- 
mero di poligoni a schermo non 
era mai altissimo e le texture 
che li ricoprivano non erano 
particolarmente dettagliate an- 


che se, bisogna dirlo, erano tut- 
to sommato in linea con il livello 
tecnologico di allora. Già, per- 
ché aprendo un PC del 1996 
non avreste trovato alcuna 
scheda grafica dedicata all'ac- 
celerazione tridimensionale. Le 
schede 3DFX sarebbero arriva- 
te solo un anno dopo e qui a 


dover "tirare il carro" ci pensava 
solo il processore centrale. 

Ok... a dirla tutta, anche consi- 
derando le possibilità dell'epo- 


Split screen... area limitata ma il di- 
vertimento era comunque garantito. 


La copertina del gioco in versione italiana, 


distribuita dalla Leader e scansionata dal 
sottoscritto! 


ca, l'engine presentava qualche 
problemino di troppo, come una 
scarsa fluidità soprattutto sotto 
Win95 e, cosa ancor peggiore, 
una tendenza a puntare la ca- 
mera verso il basso dopo uno 
scontro quando l'inquadratura 
veniva impostata all'interno 
dell'abitacolo (si, c'era anche 
questo tipo di possibilità nel gio- 
co), rendendo di fatto impossibi- 
le al giocatore la visualizzazione 


I badge erano parecchi e si poteva sceglie- 
re quale applicare sul proprio mezzo. 


della pista per molti, intermina- 
bili secondi, dopo il contatto. 


Nonostante questi difetti, co- 
munque, il titolo acchiappava e, 
se si era disposti a passare so- 
pra a certe sbavature, riusciva 
davvero a divertire molto. Pro- 
babilmente i programmatori 
stessi erano consapevoli che il 
fattore "follia" sarebbe stato la 
chiave per far piacere il gioco e 
arricchirono i tracciati con nu- 
merosi easter egg come cartelli 
che avvisavano della fine del 
mondo o pecore da stirare con il 
proprio mezzo (e delle quali ri- 
maneva una sottiletta sanguino- 
lenta sul prato dopo un'ultima 
belata di protesta). 

Insomma, non era raro nelle 
partite a due giocatori fregarse- 
ne del circuito vero e proprio e 
incominciare ad esplorare tutto 
il mondo che circondava il trac- 
ciato alla ricerca di queste per- 
le, anche perché sembrava il 
gioco stesso ad invitarti a farlo. 
Peraltro con queste esplorazioni 
non era nemmeno così raro tro- 
vare scorciatoie legittime che 


vi, VEE, 


DAMAGE: 8% sth 


consentivano al pilota di tagliare 
porzioni di percorso tra un 
check point e l'altro nelle partite 
"serie". 


E a proposito della modalità 
"seria", quella per un giocatore 
(perché - ammettiamolo - le ga- 
re tra due umani non erano mai 
"serie" in questo gioco), poteva 
essere sia una competizione 
singola che un vero e proprio 
torneo (vi erano 6 coppe da vin- 
cere nel gioco). In queste corse 
"single player" ve la dovevate 
vedere contro altri 5 piloti con- 
trollati dalla CPU e, per prose- 
guire nella competizione (in ca- 
so si fosse scelto il torneo), era 
obbligatorio arrivare primi alme- 
no in una delle gare della lega. 
Peccato solo che giocando in 
questa modalità l'intelligenza 
artificiale risultasse un po' trop- 
po robotica e precisa e, soprat- 
tutto, gli incidenti con gli avver- 
sari non sembrassero influen- 
zarne la traiettoria, cosa che 
invece accadeva - con profonda 
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soddisfazione - nelle 


sfide con un amico. 


Insomma, alla fine della fiera 
Big Red Racing era un titolo da 
giocare più con gli amici che da 
soli, ma che comunque riusciva 
ad intrattenere discretamente 
anche se in quel momento non 
c'era qualche compagno di gio- 
chi in giro per casa vostra. 


Ecco il commento della recensione 
comparsa su TGM di aprile 1996 
(esattamente 26 anni fa!). Viene sconsi- 
gliato di giocare in split screen ed elo- 
giano il single player. Come avrete capi- 
to non sono esattamente d'accordo con 
questa opinione. Il voto è un bell'89% , 
che può sembrare una valutazione altis- 
sima, ma - onestamente - all'epoca la 
rivista era abbastanza larga di manica e 
voti simili erano abbastanza frequenti 
anche per prodotti piuttosto discutibili. 
Per quanto abbia amato il gioco forse 
un 80 sarebbe stato più corretto, consi- 
derate anche le magagne del gioco di 
cui vi ho parlato nell’articolo. 

Invece per la serie “vediamo cosa c’era 
in quel periodo” sfogliando il numero 85 
di TGM, troviamo la preview di The Set- 


tlers 2, Ghosts & Goblins 1996 (pesce d’aprile di quell’anno), mentre come giochi 
recensiti spiccavano D (copertina del numero), Terranova, Earthsiege 2 e il primo 
glorioso Scudetto (versione nostrana di Championship Manager 2) e Descent 2. Po- 
trebbe sembrarvi un numero ricco... ma in realtà, visto il numero esagerato di titoli 
che uscivano all’epoca, possiamo perfino considerarlo un numero un pochino 


Big Red Racing non è 
certo un gioco malva- 
gio, ma è sicuramen- 
te penalizzato da una 
grafica abbastanza 
approssimativa, 
almeno sotto DOS (capirete a cosa mi riferisco poco 
più avanti...). 
Il concept è davvero intrigante e la possibilità di com- 
petere su ventiquattro circuiti differenti, avendo a 
disposizione un numero davvero cospicuo di veicoli, 
è un fattore da tenere ben presente. Alquanto atipico 
comunque il funzionamento: mi è sembrato di capire 
che sul CD sono presenti due versioni completamen- 
te differenti, una studiata per Windows 95 e una per 
DOS. Se da un lato quella per Windows 95 risulta 
decisamente più spettacolare grazie alla presenza 
del Direct X (il nuovo engine per far girare i giochi 
disegnato per il nuovo sistema operativo dalla stessa 
Microsoft), che permette una grafica nitidissima e 
super particolareggiata; dall'altro non basta un Pen- 
tium 133 con 24 MB di RAM per farlo funzionare in 
Full Screen - cosa che, se permettete, mi sembra 
assolutamente assurda! 
La “versione DOS", come già ribadito, non è il mas- 
simo della vita, ma posso tranquillamente affermare 
che va bene così (anche se un po' di precisione in 
più non avrebbe fatto male...) e visti i risultati sotto 
Windows 95 è un bene che sia così “leggera”: a gua- 
dagnarci è soprattutto l'azione di gioco che è freneti- 
ca, veloce e incalzante. 
Big Red Racing è un gioco divertente e, al contrario 
di quanto si possa pensare, dà il meglio di sé nella 
modalità a un giocatore anziché in quella a due. Il 
motivo è il seguente: per quanto possa essere 
apprezzabile il tentativo di splittare lo schermo per 
consentire di giocare in due, sono fermamente con- 
vinto che non si adatti a questo genere di gioco: la 
grafica perde un sacco di definizione e l'azione 
diventa assolutamente caotica e confusionaria (vi 
assicuro che io e Mirko non ci abbiamo capito asso- 
lutamente nulla!). Il discorso è diverso se si gioca in 
rete, con null-modem oppure via modem: per far sì 
che il gioco risulti fluido è però vivamente consigliato 
di abbinare due macchine che abbiano una stessa 
velocità di clock e di trasferimento dati (l'ideale 
sarebbe un Pentium con un 28.800). 


Nel complesso Big Red Racing è un bel gioco, anche 
se gli manca quel certo non so che per conquistarsi 
il titolo di Star Player. Comunque sia, lo consiglio a 
tutti gli amanti di prodotti prettamente arcade, men- 
tre ai puristi delle simulazioni di corsa direi che 
perno meglio darci un occhiata prima di acquistar- 


(ch 

È indubbio, però, che la Domark abbia fatto un buon 
lavoro e che piano piano si stia levando di dosso 
l'etichetta di software house “sforna pacchi” che si 
era creata dai tempi del Commodore 64. E anche 
questo Big Red Racing non può non farci ben spera- 
re per il futuro. O no? 


MAR 

Per giocare a Big 
necessario almeno 
RAM, una scheda 


mouse risul 
‘selezione. 


“scarico”. Riempire 180 pagine all’epoca era davvero facile! 


j 


Manuel Piubello 

Quanto ho riso! Quan- 
to ho insultato! Nella 
tua stessa situazione 
ma senza aver avuto il piacere 
del gioco completo, è rimasto 
installato come demo penso per 
due anni interi ed era una abitu- 
dine di gioco con un amico. 


Purtroppo, pur essendo prevista 
nel programma, non ho mai pro- 
vato la versione in rete locale o 
tramite connessione diretta tra 
due PC: in quell'epoca pre- 
internet, al di fuori di ambienti 
lavorativi e universitari, era as- 
sai difficile riuscire a vivere 
un'esperienza di gioco simile e, 
alla fine, mi feci bastare lo split 
screen. 


Discorso a parte merita l'audio, 
non tanto per gli effetti motoristi- 
ci e le musiche, comunque di 
buon livello e consoni al tipo di 
gioco a cui Bid Red Racing ap- 
partiene, ma quanto per l'ac- 
compagnamento sonoro nei 
menù e durante la gara. 

Infatti nelle opzioni, ad ogni se- 
lezione nel menù, partiva una 
frase o un effetto sonoro total- 
mente inappropriato: rutti, sca- 
tarrate, pernacchie o frasi più o 
meno serie che imitavano per- 
sonaggi famosi. Ovviamente 
cominciando a premere più vol- 
te i tasti partivano una serie di 
effetti sonori che si accavallava- 
no in una cacofonia assurda e, 
come avrete intuito, fonte di ul- 
teriori risate. Per quanto riguar- 


MEDIUM - A DIRT TRARENIFITH PLENTY C 


FTUMPS AND HILLS 


9a; 


da la gara invece, il tracciato 
veniva presentato da un com- 
mentatore legato al luogo in cui 
si teneva la corsa, ognuno in- 
credibilmente stereotipato e in- 
farcito di luoghi comuni, qualco- 
sa per cui oggi si offenderebbe- 
ro i soliti benpensanti, ma che 
all'epoca (come era giusto che 
fosse) faceva solo ridere per 
quello che era: una parodia 
senza nessun intento razzista. 

Da segnalare che ciascuno di 
questi commentatori poteva in- 


seelt 


tervenire durante la gara nel 
proprio paese, ovviamente an- 
che lì con tutto il carico di cliché 
razziali pocanzi citati: come non 
ricordare, ad esempio, il mitico 
Vito Scolari che dava lo start 
alla competizione italiana con 
un "PRONTO. IN... CINQUE 
QUATTRO TRE DUE UNO... 
VIA! GO, STUPIDO! 

A dare la voce a questi com- 
mentatori (ma anche ai versi dei 
menù) furono due soli doppiato- 
ri, ma di tutto rispetto, cioè Jon 


PC 


TITO, 


MS-DUS f——l2n1nsf 


St. John, voce nientemeno che 
di Duke Nukem nella sua ver- 
sione 3D, e Lani Minella, attrice 
e produttrice che ha lavorato in 
un numero sterminato di produ- 
zioni videoludiche dalla prima 
metà degli anni novanta fino a 
oggi. 

Giusto per dovere di cronaca 
esisteva anche la possibilità di 
disattivare sia gli effetti sonori 
molesti che i commentatori... 
ma per me era un vero atto im- 
puro privare il gioco di questo 
accompagnamento. 


Per finire questo lungo articolo 
diamo spazio alle classiche cu- 
riosità finali sul gioco: 

- le piste dichiarate sulla scatola 
italiana erano 18, forse un erro- 
re o, forse, alcuni dei 24 percor- 
si dovevano essere sbloccati... 
in tutta onestà non ho memoria 
di quale delle due ipotesi possa 
essere quella giusta. 

- Fu proprio Lani Minella a pro- 
porre Jon St. John a George 
Broussard come voce di Duke 
Nukem dopo averlo conosciuto 
durante la realizzazione di uno 
spot radiofonico. 


- Big Red Racing 2 fu un titolo 
ancora più folle del primo capi- 
tolo. Oltre a tracciati assurdi 
presentava veicoli totalmente 
fuori di testa come carrelli della 
spesa, sedie da ufficio, muletti e 
gondole. Vi basti sapere che il 
turbo del gondoliere veniva vi- 
sualizzato grazie ad una fiam- 


mata che partiva dal suo sede- 
re... peccato solo che questo 
gioco non sia in realtà mai stato 
giocato da nessuno, perché è 
esistito solo nelle fantasie mie e 
del mio amico Enrico: in una 
serata come un'altra dedicata al 
delirio videoludico, infatti, ci di- 
vertimmo a buttar giù delle idee 
su cosa ci sarebbe piaciuto ve- 
dere in un ipotetico "numero 2" 
di questo titolo. 

Nessuno lo ha mai programma- 
to, ma nella nostra mente quel 
gioco esiste! m 
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La rivoluzione 3D ha una 
marcia in più e i pro- 
grammatori di giochi 

hanno finalmente a 


DE n disposi 9g, tecnolo- 
pesa LE 
“ne gia chie pe run loro di 


lasciarsi alle l’ere-... 
a dità delle due dimensio- 
Riî.. ni. Per ottenere il meglio 
CRA dal computer, i vide 
» catori di domani _- 9 
(Ta bisogno di 
% scheda 3D. 
rch cromo di RSS 


E)E)Z ————————— mt t-Scansionidawwwretroedicolacom 


Con Wipeout, la Psygnosis ha portato la 

Formula 1 per PC ha delle PlayStation all'attenzione delle masse. Ora tocca 
prestazioni nettamente al best-seller Formula 1 fare la stessa cosa con gli 
o) della versione per acceleratori 3D. In effetti, Formula 1 potrebbe 

— Play - Le texture con non funzionare neanche, su qualche PC. ‘Un PC 


e una scenografia TRES d ì 
più dettagliata na dei di <a medio, STAI ORA] può 
chiari miglioramenti. gestire il numero di poligoni edil livello di detto: 
glio che permette la PlayStation", dichiara Martin 
Chudley, capo della Bizarre Creations, che sta 
producendo Formula 1 per i PC. Ancora più con- 
troversa è la sua convinzione che Direct 3D sia la 
risposta definitiva. “Sviluppare un gioco in modo 
tale che riesca a sfruttare pienamente schede 3D 
di tre generazioni differenti non sarà facile”, dice 
Chudley. “Per ottenere il meglio da una scheda è 
necessaria una programmazione a basso livello 
specifica per il mezzo. Inoltre, è necessario bilan- 
ciare la geometria delle scene e l'utilizzo delle 
caratteristiche già nella fase di progettazione del 
mondo”. Per la recensione completa di F1, anda- 
te a pagina 84, 
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Avete visto i giochi - Quake, Tomb pagine cercheremo di risolvere que- ——mo nei prossimi tempi. 

Raider, FIGP2. Avete sentito parole sto problema. Vi diremo come vengo- Tutto quello che dovete fare è pro- 
inconsuete - Phong shading, filtering no calcolate le immagini 3D e come il seguire nella lettura. 

bi-lineare, mip mapping. E avete pen- vostro PC le mostra, Esploreremo i 

sato di comprare una scheda - termini di questo nuovo gergo, vi IN PRINCIPIO 

Righteous 3D, 3D Blaster PCI, Matrox diremo perché è questo il momento Perché, tutto a un tratto, non si può 
Mystique. Ma è ancora troppo facile —di comprare una scheda 3D compati- fare a meno di una scheda 3D? Dopo 
perdersi negli oscuri meandri delle bile DirectX. E vedremo alcuni dei tutto, non siamo riusciti a sopravvi- 
schede grafiche 3D. Nelle prossime giochi più sensazionali che giochere- vere senza finora? È vero, quando la 


ATI 3D PRO TURBO (8 MB) MATROX MYSTIQUE 


Non si può evitare di notare quan- 
to costino i monitor. Questa scheda offre 
una soluzione, grazie alla possibilità di 

collegare il computer simultaneamente al 
monitor e alla televisione. Le immagini TV, | 
inoltre, vengono gestite ottimamente, e *» 
Quake su uno schermo televisivo di gene- \È' 


AI momento della sua uscita non era 
possibile apprezzare a pieno i vantaggi 
del filtering bilineare. Ora, grazie alla 
Righteous e alla Monster, è evidente che 
la Mystique lascia un po' a desiderare 

perché, come l'Apocalypse, non supporta 
questa caratteristica. Ad ogni modo, questa 


rose dimensioni è un vero piacere per gli è la scheda più veloce nel campo 2D tra 

occhi. È una scheda combinata, dalla pre- quelle che abbiamo provato, mentre la pre- 

stazione nella media sotto ogni punto di stazione 3D è di poco al di sopra della media. 

vista. Viene offerto anche il supporto per gli Questa scheda era la più veloce in assoluto solo mese fa, il che dimostra quan- 


standard grafici professionali come OpenGL, oltre a quello per DirectX. Gli 8MB di to rapido sia stato il progresso tecnologico. Un bonus notevole è dato da una scheda 

SGRAM installata - più veloce della VRAM - vi permettono di raggiungere risolu- aggiuntiva opzionale, chiamata Rainbow Runner, che permette la visualizzazione di fil- 

zioni fino a 1600x1200. mali MPEG e offre la possibilità di acquisizioni e montaggi video. Se dovete lavorare in 
ii potrebbe essere la scelta migliore grazie all'ottimo supporto driver. 

Distributore 

Mitas Italia 

Sistema minimo: Pentium, PCI, Windows 3.1 Sistema minimo: 486, 4MB, Windows 3.1, PCI 

Verdetto: La 3D Pro è una scheda dalle caratteristiche medie, apprezzabile per le Verdetto: È una scheggia per quanto riguarda il 2D e propone una buona fluidità in 

risoluzioni che può raggiungere e per l’uscita televisiva. ® ta 3D, ma la mancanza di alcuni effetti la penalizza un po’. @ % 2 a 


Distributore elefono Prezzo 


electronic 


Terra venne invasa dagli Space 
Invaders, alla fine degli anni ‘70, era- 
vamo tutti a bocca aperta. Ma non 
trovate che Space Invaders (il primo 
titolo da sala giochi in cui si sparava 
a degli alieni che volevano invadere 
la Terra) e i suoi discendenti diretti 
sembrino un po' “piatti”? Nei vecchi 
classici ci si muoveva a destra e sini- 


ALPHA BLENDING - È una lecnica 


3 avanzato di trasparenza che usa un 
canole ” 


monocromatico separato lil 
“Canale Alpha") per cakolare i 


livelli di trasparenza di un'immogi- * 
‘ne in primo piano su un'immagine 
+ di sfondo 


Latini aspri 
risoluzione. 


CUPPING - Il di rimozi 
«di una pérte di immogine-dì di 
i eterea 


* DEPTH CUING - Dà l'impressione 
e della distanza scurendo e sbiadent- 


do i colori in base alla distinza del- 
PIGRO POOR one TE 


PRES D. Un ita de 
processo di program 
mazione. di routine 3D per schede 
grafiche differenti 

DOUBLE BUFFERING + Tecnica di. * 
enza di Mag de . 
aree di memoria 

mene pe e dll deo 


1: gori 


afee,ì non visibile all'utente - men» © 


tre sullo schermo viene mostrato il 
contenuto dell'altra area, poi ven 


RIVOLUZIONE 3 D 


PER CHI VUOLE SAPERNE DI PIÙ 


gono scambiate le"due aree, eil 
processo corftinua 


". FILTERING (BI E TRIUINEARE) - Un 


metodo pér ridimensionare i pixel 
delle texturé ci si awicina 
Invece di ih ut Sei più 
grossi, i pixel adiacenti vengono 


”.interpolati,, cioè calcolati, in modo 


da sembrare più reali 


FLAT SHADING® Colora un poligo 
no con una sola sfumatura 


colore all'interno in modo tale do 
rendere più lisci e arrotondati gli 
angoli 
MIP MAPPING - Una tecnica che 
consiste pell'utilizzare texture con 
differenti risoluzionia seconda della 
diftanza di un oggetto dall'osserva 
lore 


o 
OPENGL - Un concetto simile a 
quello di Direct 3D, maf più comple 
to, e creato principalmente per l'uso 
professionale. Viene usato soprattà- 
lo per permettere ime veloci 
nil perni di Grolico 30 
PERSPECTIVE CORRECTION - La 
correzione di prospettiva modifica 
una texture, adaîtatidola all'angolo 


con il quole‘la osserviamo. 
è 


PHONG SHADING © Senzo dubbio — 


il tipo di ombreggiatura più lento e 
più realistico, consiste nel calcolare 
intensità luminosa di ogni si 


pixel di un oggetto, piuttosto ci 
applicare sfumature o gradienti 
POLIGONO - La forma 2D con la 


vengono cosìruiti gli oggetti 
30 


+ RIMOZIONE DI LINEE NASCOSTE 


Quando viene creato"un 
3D, vengono disegnate tutte le linee 


lo compongono. La rimozione 
i linee nascoste cancella le linee 


nascoste dell'oggetto (od esempio, 
quelle che si trovano sulla faccia 
posteriore] . 


TEXTURÉ (O TEXTURE MAP) 


". Un'immagine che viene savvolta* 


attorno a un'oggetto 3D 


VISUALE - Una fifestra che dé su 
una scena 3D. Eta parte di scena 
visibile dal punto d'osservazione 


“ WIREFRAME - Un rapido melodo 
per pesto spo 3D, utiliz» 
zando solo linee 

se bi 
Z-BUFFERING - Vengono conservati 

| dati che riguardano la posizione 

di un oggetto sull'asse delle Z (che 


o rappresenta la profondità), cosicché 


il computer puà colcolore quanto è 
lontano, e quali oggetti gli stanno 
» davanti o dietro. Utile per la rimo 
zione di linee nascoste 


stra, su e giù, ma non si poteva anda- 
re dentro lo schermo. Questo perché 
erano bi-dimensionali (2D). 

I giochi 2D ci portano in un mondo 
irrealmente sottile. I programmatori 
hanno cercato di trovare qualche 
trucco per nascondere questo sempli- 
ce fatto, come la prospettiva isometri- 
ca di Command&Conquer (il papà di 


Red Alert) o lo scenario quadrettato di 
Space Harrier. Ma niente di tutto que- 
sto è paragonabile al realismo dei gio- 
chi 3D. Non stiamo affermando che i 
primi programmatori fossero degli 
imbecilli, naturalmente. In effetti, non 
appena i computer sono stati abba- 
stanza potenti, hanno iniziato a crea- 
re giochi 3D. Purtroppo, questo gene- 


RIGHTEOUS 3D 


Basata sul chip 3DFX Voodoo, la 
Righteous 3D è un acceleratore 3D 


dedicato. Si installa in uno slot PCI, e 


viene connessa alla scheda 2D per 
mezzo di un cavo esterno che la col- 
lega all'uscita VGA della scheda 
grafica. Sulla Righteous troverete 
poi un'uscita alla quale collegare il 


monitor. Questa è la scheda più veloce della nostra rasse- 


gna, e quella con la migliore varietà di effetti. Per dovere di cronaca bisogna 
segnalare che il numero di poligoni mossi dalla 772 di Number 9 è leggermente 
superiore, ma la prestazione globale non si avvicina neanche a quella della 
Righteous. Questa scheda viene fornita con sette giochi e demo e, inutile a dirsi, 


supporta Direct 3D. 


Sistema minimo: Pentium 90, 8MB, slot PCI 2.1, DOS 6, VGA 
Verdetto: Il massimo per il videogiocatore professionista. Costa qualcosa in meno del- 


la Monster ed è virtualmente identica. 


00000 


MONSTER 3D 


la Diamond è riuscita finalmente a tirare 
fuori una scheda eccellente, dopo gli 
altalenanti risultati delle sue precedenti 
schede 3D. La Monster 3D è una sche- 
da dedicata, che utilizza lo stesso velo- 
cissimo chip 3DFX Voodoo che trovia- 
mo nella Righteous. Sebbene sembri 
leggermente più lenta della 

Righteous, la Monster è dotata di dri- 


vers migliori, che offrono un maggior spettro di risoluzioni e frequenze di refresh 
per il monitor. La scheda monta 4MB di EDO RAM, e nel pacchetto troviamo 20 
fra giochi e demo, tra i quali anche una versione ridotta di Tomb Raider. Anche il 


prezzo è interessante. 


Distributore 


Casa Telefono Prezzo 

Diamond MM Diamond MM 02/813448 IL. 583.000 
Sistema minimo: Pentium 90, 8MB, slot PCI 2.1, DOS 6, VGA 

Verdetto: Costa qualcosa in più rispetto alla Righteous e offre qualche gioco in più 


00000 


nella confezione, A voi la scelta. 
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Ecco POD senza 
Righteous 3D... 


3D BLASTER PCI 
Già il nome Creative è una 
garanzia di qualità per 

una scheda che si è da 

subito imposta all’attenzio- 
ne degli sviluppatori per le presta 
zioni eccellenti in ambito 3D, grazie 
al chip Rendition, utilizzato da Microsoft 
come piattaforma di riferimento per la rea- 


la 


ibilmen 
Siero 


ne 
l) altretta. 


nto perTagacabilità: © = 


sto Ghe — della Eidos Interactive (di prossima uscita) sembra 


quasi un simulatore militare. 


HARD OPPURE SOFT 


Con il supporto per Apocalypse 3D, Apache AH64 


La UBI Soft ha ricevuto un sacco di pubblicità per 
POD, presentato da Intel come prodotto per MMX 
Attualmente, però, la loro attenzione si rivolge alle 
schede 3D. noi siamo riusciti a vedere questo gio» 
co su tre differenti computer - un P200, un P200 
con scheda Righteous e un P120, anch'esso con la 
medesima scheda. POD con una scheda 3D è sta 
ta una rivelazione. Le texture erano dettagliate, le 
macchine venivano riflesse sulle pareti della pista 
(grazie all'MMX) e i percorsi scorrevano veloce 
mente. Sul P200 senza scheda 3D, l'animazione 
sembrava più lenta, era evidente l'apparire di 
oggetti in distanza e le texture erano più “pixella- 
te”. Un'ulteriore prova dell'importanza della sche 


da 3D si ho vedendo POD sul P120 con 
Righteous. A parte una fluidità leggermente ridot 
ta, le differenze tra il P200 e il P1 20 con la mede 
sima scheda erano virtualmente inesistenti 
Quindi, nonostante gli stretti legami di POD con 
l'MMX, è evidentemente richiesta una scheda 3D 
per ottenere il meglio da questo gioco 

“Dal punto di vista del giocatore, una scheda 3D 
è un upgrade più vantaggioso dell'MMX*, dichia 
ra James Sutherland, assistente tecnico alla UBI 
Soft. “Il chip 3DFX è impressionante, ha un mip- 
mapping migliore del Nintendo 64 

Per la recensione completa di POD, andate a 


pagina 71 


..ed ecco la versione 


definizione della pista, 


re di titoli richiedono un gigantesco 
dispendio di potenza di calcolo. Con i 
giochi 2D, tutto quello che viene 
richiesto al computer è muovere un 
oggetto (un'astronave, per esempio) 
da un punto all’altro dello schermo, e 
aggiornare lo sfondo. Nei mondi 3D, 
invece, ogni volta che il punto di vista 
cambia è necessario ridisegnare tutto 


lizzazione di Direct3D. La sezione 2D non è 
proprio il massimo, se paragonata a quella di altre schede da noi prese in esame, 
ma aggiornamenti continui di driver e BIOS (il programma di comunicazione diretta 


con la macchina) stanno portando sensibili 


miglioramenti alle caratteristiche in que- 


sto ambito. Davvero scandalosa, purtroppo, la velocità in VGA bassa risoluzione, 
ma si tratta ormai di una modalità ignorata da tutti i giochi dell'ultima generazione 
e di conseguenza non dovrebbe essere un difetto che si farà sentire a È 


Creative Labs Creative Labs 


02/8228161 LL. 369,000 


Sistema minimo: Pentium, 8MB, slot PCI, Windows 95 
Verdetto: se dovete cambiare scheda grafica e dovete principalmente giocare, si trat- 


ta di un'ottima soluzione. 
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lo spazio visibile. Alcuni oggetti 
potrebbero scomparire, altri potreb- 
bero diventare visibili, e gli angoli e le 
ombre verranno modificati. Questo è 
il motivo per cui i primi giochi 3D 
erano così semplici. Elite, ad esempio, 
era un gioco spaziale in cui potevamo 
guidare un'astronave in un universo 
3D. La tecnologia era molto primitiva 


9 FX REALITY 7° 


Se la prestazione 2D vi interessa quan- 
to quella 3D, la Reality 772 potrebbe 


fare al caso vostro. Utilizza il proces- 


sore ViRGE VX 3D, che offre una E 
buona performance globale. La —— 


Reality se la cava bene sotto tutti gli 
aspetti, senza eccellere in nessuno. In 
effetti, la quantità di poligoni mossi dal- 
la 772 è quella più alta che abbiamo 
riscontrato, sebbene le sue altre caratte- 


ristiche siano lungi dall'essere spettacolari. 
entrambe le aree, ma è priva di qualunque tipo di filtering, dunque la 772 potreb- 


[Rigi 
{Da 


- solo qualche asteroide come compa- 
gno di viaggio, e un'astronave dise- 
gnata solo con delle linee (chiamate 
vettori o wireframe). 


L'EVOLUZIONE 

DELLA GRAFICA 3D 

Lo sviluppo successivo fu la grafica 
3D solida. Il concetto è quello di rea- 


La Mystique è certamente più veloce in 


be essere una scelta migliore. Considerate, però, che il supporto degli sviluppatori 


al chipset Virge non è eccezionale. 


Distributor 


Minimum system: 486, 4MB, PCI, 3MB su hard disk, Windows 3.1 


Verdetto: Non sarà straordinaria, ma se vi interessano delle buone prestazioni 2D,la 


Reality 772 potrebbe fare al caso vostro. 


A AL 
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CIECtromic 


Con una scheda 3D, la versione per PC di Wipeout 2097 fa mangiare la polvere a quella per 
PlayStation. La risoluzione è doppia (640x480 su PC), oltre alle texture con correzione prospettica. 
Invece che supportare schede specifiche, Wipeout 2097 sarà compatibile con lo standard Direct 
3D, e dovrebbe essere disponibile per l'estate. Potrebbe trattarsi del miglior gioco di corse che si 
sia mai visto su PC. 


POS 


120r)2 


LOR 


lor 


Oltre al supporto Direct3D e MMX, il codice di Wipeout 2097 è stato riscritto per sfruttare fino in fon- 
do le capacità di calcolo in virgola mobile dei processori di classe Pentium. 


lizzare gli oggetti a partire da poligo- 
ni, che vengono successivamente 
colorati. Poco dopo, i PC divennero 
sufficientemente potenti da permette- 
re l'utilizzo del texturing. Invece di 
utilizzare un semplice colore, i poli- 
goni vengono ricoperti da un'imma- 
gine che rappresenta un materiale (0 
texture). Questo permette di realizza- 


re una parete che sembri fatta di pie- 
tra, ad esempio. Wolfenstein 3D, 
Doom, e Magic Carpet erano i primi 
esempi di giochi per PC che facevano 
uso di texture. 

Rapidamente, questa tecnologia si 
sviluppò, dando vita a giochi come 
Quake. Le texture dei poligoni ora 
vengono ridimensionate a seconda 


della loro distanza. Nuovi tipi di 
effetti luminosi e di effetti che sugge- 
riscono la profondità aggiungono un 
nuovo livello di realismo. 

Quasi da un momento all'altro, ci 
siamo accorti che i migliori giochi 
sono ora in 3D. È un bene, perché 
sono estremamente realistici, ma 
anche un male, perché richiedono 


APOCALYPSE 3D 


L’Apocalypse è un acceleratore 3D 
dedicato, l'unico della nostra rassegna 
che comunica con la vostra scheda 
grafica tramite il bus PCI, piuttosto che 
usare cavi esterni. l’idea è notevole, ma 
potrebbe portare a qualche serio proble- 
ma se la vostra motherboard non è delle 
migliori o non è configurata ottimamente. 
Inoltre, l’Apocalypse non gradisce partico 
te larmente la convivenza con le schede 

î Matrox. Tuttavia, una volta che siamo riusciti 
a farla andare, la prestazione era seconda solo a quella delle schede basate 
sul chip Voodoo. C'è purtroppo un grosso difetto, cioè la mancanza di filtro bi 
o trilineare, che ne riduce la qualità grafica. 
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Sistema minimo: Pentium 100, 16MB, scheda video da 2MB comp. DirectDraw 
Verdetto: Veloce, soprattutto con un PC adeguato. L'assenza di filtering è deludente. 
Ne è attesa una nuova versione. 
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Un patch OpenGL per Quake è disponibile in Internet: www.idsoftware.com 
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COME VENGONO CREATE LE SCENE 3D? 


Indipendentemente dal processore, le scene 3D vengono sempre generate in 
maniera piuttosto simile. ‘Il primo passo è la creazione della geometria della 
scena, che significa collegare i poligoni in modo tale da costruire le forme 
che utilizzeremo per costruire gli oggetti 3D. Posizionando i poligoni uno di 
fianco all'altro in uno spazio 3D si può dare l'impressione della solidità e 
della profondità. Il passo successivo è l'aggiunta delle texture, per simulare 
i materiali. Le texture sono immagini che ricoprono un oggetto 3D. Le textu- 
re hanno una distanza ottimale di osservazione all’interno del mondo 3D - 
in altre parole, sono più belle a vedersi quando hanno una certa dimensio- 
ne, quindi si utilizza il filtering per ridimensionarle. Questo permette di ave- 
re texture più definite, a prescindere dalla loro distanza e dimensione. 

A questo punto si passa allo shading (ombreggiatura) delle textures, che 


PROSPETTIVA 


RIVOLUZIONE 3 


renderà il loro colore più appropriato alle condizioni di illuminazione. Ci 
sono tre tipi di shading - Flat, Gouraud e Phong - ciascuno più efficace e 
complesso del precedente. 

Lo shading aiuta anche a rimuovere gli spigoli tra i poligoni adiacenti. 
Successivamente vengono applicati gli effetti atmosferici, come trasparenza, 
nebbia e sfocatura in lontananza. Infine, il programma deve calcolare quan- 
ta parte del modo 3D è visibile dal punto di osservazione, per creare ciò che 
verrà mostrato sullo schermo (la visuale). 

Questa immagine viene mandata al buffer sulla scheda grafica. Alcune 
schede hanno un solo buffer, che viene immediatamente utilizzato per 
aggiornare lo schermo. Le schede migliori ne hanno due, in modo tale che, 
mentre viene mostrata un'immagine, si può calcolare la successiva senza 
effetti negativi su quella che viene mostrata nella visuale in quel momento. 
Il double buffering produce una transizione più fluida tra un fotogramma e 
il successivo, poiché lo sfarfallio prodotto dall’aggiornamento del fotogram- 
ma avviene al di fuori della nostra visuale. Ricordiamo comunque che, dato 
che l'immagine 3D verrà comunque mostrata in 2D, la velocità della sezio- 


Ruotando il logo Gme con correzione prospettica, l'angolo della texture cambia di conse- 
quenza. Senza correzione, la scritta rimane piatta e bidimensionale. 


Il futuro del 3D 

Il 1997 è un anno promettente per i 
produttori di schede 3D. Tuttavia, nel 
prossimo futuro, un successo di mas- 
sa delle schede 3D risulterà proba- 
bilmente nella migrazione di chip 3D 
dedicati, dalle schede di espansione 
alla motherboard (come è successo 
con le schede sonore ed alcune sche- 
de grafiche). Questo porterà a un 3D 
più economico per noi, con la conse- 
guenza di permettere agli sviluppa» 
tori di rivolgersi a una base di instal- 
lato nettamente più ampia. E nel frat- 
tempo, i produttori di schede video 
potrebbero inventare chissà quale 
incredibile tecnologia... 
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grandi prestazioni dal processore 
(CPU) del vostro computer. Senza 
hardware aggiuntivo, i giochi come 
Tomb Raider sì affidano interamente 
alla CPU per generare i paesaggi 3D. 
Più è lenta la CPU, più è lenta l’ani- 
mazione del mondo. L'aumento del 
livello di dettaglio aumenta di conse- 
guenza le esigenze in termini di 
potenza di calcolo. 

Nel corso dell'ultimo anno è 
diventato chiaro che nemmeno i con- 
tinui miglioramenti apportati al pro- 
cessore Pentium da parte di Intel pos- 
sono rimanere al passo con i giochi 
più avanzati. Era evidentemente 
necessaria una soluzione, trovata nei 
processori 3D dedicati e l'API 
Direct3D della Microsoft. 


MICROSOFT PIGLIATUTTO 

Con Windows 95, la Microsoft ha 
creato un ambiente che dovrebbe per- 
mettere a quasi ogni programma di 
girare adeguatamente. Uno dei punti 
deboli, però, sono proprio i giochi, 
estremamente esigenti in termini di 
memoria e potenza di calcolo. La 
soluzione proposta da Microsoft è un 
set di API (Interfaccia di programma- 
zione) chiamate DirectX, che permet- 
te ai programmatori di semplificare la 
creazione del codice. 


ne 2D è estremamente importante. 


Vediamo le cose in prospettiva 


le la vediamo. 


Per i programmatori di videogio- 
chi, gli elementi più importanti sono 
Direct Draw, Direct Input, Direct 
Sound e Direct 3D. 

Ogni scheda grafica ha dei driver 
appositi (si tratta di programmi che 
consentono la comunicazione della 
scheda con il vostro computer). 
Prima dell'avvento di DirectX, la 
CPU generava l’immagine, che veni- 
va inviata alla scheda video attraver- 
so il driver. Sfortunatamente, ogni 
scheda video aveva capacità diverse, 
e un'immagine che andava bene su 
una scheda avrebbe potuto non esse- 
re neanche visibile su un'altra scheda. 
Lo standard VESA venne introdotto 
per cercare di rendere più uniformi le 
possibilità delle schede, ma rimane- 
vano comunque delle schede che non 
supportavano lo standard. 
Supportare queste schede era dispen- 
dioso per i programmatori, i quali 
dovevano modificare il codice per 
ogni scheda. Era anche frustrante per 
i possessori di schede video avanzate, 
le cui potenzialità non venivano 
sfruttate. 

DirectX è il tentativo di Microsoft 
di risolvere la situazione, semplifi- 
cando il processo di creazione delle 
immagini e rimuovendo la necessità 
di supportare schede particolari. È un 


Le schede 3D rendono pratica e fattibile la manipolazione delle texture in tem- 
po reale, con evidenti benefici per l'aspetto dei giochi. Il ridimensionamento 
delle texture in modo tale che i pixel non siano evidenti neanche da vicino è una 
tecnica ben nota, ma anche la correzione 
tante. Quest'ultima fa sì che quando vediamo uno scorcio di un oggetto, la tex- 
ture su di esso cambi realisticamente, in accordo con l'angolazione con la qua- 


prospettica gioca un ruolo impor- 


insieme di routine (piccoli program- 
mi) software che vengono richiamate 
dall'interno del programma. È indi- 
pendente dall'hardware, dunque i 
programmatori possono limitarsi a 
scrivere una porzione di programma 
DirectX, lasciando ai produttori il 
compito di creare schede compatibili 
con esso. 


E A PROPOSITO DEL 3D? 

Direct 3D è una parte delle API 
DirectX. È un gruppo di istruzioni e 
protocolli atti a generare immagini 
3D. Queste istruzioni possono essere 
eseguite dalla CPU, oppure, se si è in 
possesso di una scheda grafica com- 
patibile Direct 3D, possono essere 
smistate al processore dedicato a bor- 
do della scheda. 

Non tutte le schede grafiche posso- 
no eseguire tutte le routine Direct 3D. 
Più precisamente, le tecniche più 
avanzate, come Phong shading, tra- 
sparenze, nebbia e Z-buffering non 
vengono gestite in molte schede. 
Comunque - e questa è la parte bella 
di Direct 3D - quando viene richiama- 
to, Direct 3D, controlla la vostra sche- 
da, per accertarsi di quali siano le sue 
capacità e si adatta di conseguenza. 
Se la scheda non supporta una carat- 
teristica Direct 3D richiesta dal pro- 
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Un patch OpenGL per Quake è disponibile 
in Internet: www.idsoftware.com 


tinueranno a pagare per ottenere giochi spettacolari da allegare al loro hardware. 


RIVOLUZIONE 3 D 


Le attuali schede 3D hanno portato a giochi che prima potevamo solo sognare. Ma, 
come sempre, si può essere certi che arriverà un momento in cui i giochi che a noi 
sembrano così realistici, sembreranno obsoleti come Space Invaders 

Nel breve periodo, tuttavia, i produttori di chip continueranno a migliorare le loro 
offerte. La 3DFX ha già proposto l'Obsidian XS100, che muoverà i poligoni ad una 
velocità tre volte superiore a quella dei chip Voodoo attualmente in commercio. Con 
prezzi nell'ordine dei 10000 dollari, è naturalmente destinato al mercato profes- 
sionale e dei giochi da bar, ma potrebbe raggiungere le nostre case, prima 0 poi 
In un futuro più distante, la via potrebbe essere quella indicata da Silicon Graphics 
con i suoi Onyx 2 RealityMonster 
Questo titano ad architettura massicciamente parallela macina poligoni con una 
velocità di 80 milioni al secondo (fate un paragone con il milioncino che ci offro 
no le migliori schede 3D) e viene distribuito con un minimo di 64 MB di RAM 
espandibili fino a (udite, udite) 8 GigaByte 


COME SCEGLIERE BENE 

Ci sono due tipi di acceleratori 3D 
in commercio attualmente. Le sche- 
de dedicate lavorano in congiunzio- 
ne con la scheda 2D già esistente, 
mentre le schede combinate hanno 
processori 2D e 3D in un'unica 
soluzione. 

Uno svantaggio delle schede com- 
binate è che le prestazioni delle due 
aree sono sovente sbilanciate. Non 
c'è motivo di avere un acceleratore 
3D che vada come un razzo, se poi 
l'hardware 2D non riesce a mostrare 
le immagini velocemente. 

Il grande vantaggio delle schede 
dedicate è che, in teoria, possono 
lavorare con qualunque altra scheda, 
purché appropriatamente collegate 
(ricordatevi di controllare prima del- 
l'acquisto). Ciò significa che se avete 
già una buona scheda 2D, non dovre- 
te sacrificarla per ottenere un’accele- 
razione 3D. Potrete, inoltre, apporta- 
re aggiornamenti separati per i due 
componenti. In effetti, l'unico svan- 
taggio delle schede dedicate è che 


occupano uno slot di espansione 
extra sulla scheda madre, e risorse di 
sistema aggiuntive. 


PERCHÉ COMPRARE 

UNA SCHEDA 3D 

Gli acceleratori 3D offrono due bene- 
fici: animazioni più fluide e texture 
di miglior qualità. Per essere onesti, 
comunque, sebbene si parli molto di 
programmi che girano più veloce- 
mente grazie a schede 3D, si tratta 
per il momento di un aspetto quasi 
secondario. La maggior parte dei 
titoli dimostrano ampiamente il 
secondo beneficio. Vedrete superfici 
più dettagliate e rifinite, curve più 
sinuose, illuminazioni più precise e 
un ridimensionamento nettamente 
migliore a seconda della distanza 
dall'oggetto. Forse il gioco che dimo- 
stra meglio i benefici dell'accelera- 
zione 3D è Tomb Raider. Senza una 
scheda, le superfici sono piuttosto 
scialbe. Con un acceleratore 3D, 
potrebbe sembrarvi di guardare un 
film. 


Se avete comunque bisogno di cam- 
biare scheda, il prezzo aggiuntivo 
per averne una con accelerazione 3D 
è virtualmente inesistente. Se avete 
già una buona scheda 2D, perché non 
considerare una scheda aggiuntiva 
3D? Sebbene non siano particolar- 
mente economiche, avrete una pre- 
stazione sensibilmente migliore di 
quella della. maggior parte delle 
schede combinate. Se il vostro com- 
puter ha un processore decente, un 
sacco di RAM, e componenti di alta 
qualità, è il candidato ideale per una 
scheda 3D. 

Delle schede 3D che abbiamo visto 
nell'ultimo anno, riteniamo che le 
miglior siano la Monster 3D e la 
Righteous 3D, con il chip, dal nome 
vagamente esoterico, 3DFX Voodoo. 
Però, se state ancora giocando a 
Doom su un 486DX, probabilmente 
dovreste prendere in considerazione 
altri aggiornamenti per il vostro 
sistema, prima della scheda 3D. 


In questo articolo ci siamo occupati di Direct 3D come di un sistema standard di programmazione dei 
chip 3D. Riteniamo che il mercato delle schede 3D possa diffondersi adeguatamente solo attraverso la 
standardizzazione, e speriamo che gli sviluppatori di videogiochi se ne avvedano quanto prima. 
Comunque, bisogna ammettere che le prestazioni più impressionanti sono quelle che abbiamo visto in 
giochi ottimizzati per un chip specifico. Quake per il Rendition Verite, Tomb Raider per il 3DFX e Ultimate Race sul Power VR (Apocalypse 3D) ne sono esempi stupefa- 
centi. Sebbene sia evidentemente più lungo il tempo di sviluppo per supportare gli specifici chipset, piuttosto che creare una singola versione Direct 3D, non è assoluta» 
mente impossibile farlo. Le versioni 3D dei giochi vengono distribuite sotto forma di patch (pezze), che, quando eseguiti, modificano il gioco per sfruttare una si 
scheda 3D (ne potete trovare molti sul CD-ROM allegato alla rivista). Un gioco nuovo, scritto specificamente per sfruttare le capacità di una precisa scheda grafica, fun- 
zionerà immediatamente al meglio delle sue possibilità. 
La maggior parte degli sviluppatori affermano che daranno il loro supporto a Direct 3D. Ciò nonostante, vale la pena di ricordare che la programmazione tramite un'in- 
terfaccia standard non potrà mai essere altrettanto efficiente del codice scritto specificamente per un dato chip. Per quanto possa diventare veloce Direct 3D, i produtto- 
ri avranno sempre la tentazione di sfoggiare il proprio talento scrivendo codice ottimizzato per le schede più popolari. E allo stesso tempo, i fabbricanti di schede con- 


Di conseguenza, non possiamo fare altro che sperare che i programmatori sviluppino prima una versione Direct 3D, per poi adattare il codice a schede specifiche quan- 


do questo si dimostrasse necessario. In tal modo, si potrà per lo meno essere sicuri che non rimangano schede non supportate. 
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Ogni percorso in Formula 1, della 
Psygnosis è una replica perfetta del cir- 
cuito corrispondente. Sfruttando i proget- 
ti originali della pista, il primo passo 
compiuto dai designer del gioco è stata 
la creazione di una mappa di ogni curva, 
salita e discesa. Alcuni programmi, come 
3D Studio Max hanno reso questo tipo di 
lavori molto più semplici, ultimamente, 
grazie a database integrati che conten- 
gono le coordinate di ogni punto del 
mondo 3D. 


Nessuno si divertirebbe a correre su un 
percorso fatto con gli stuzzicadenti. 
Sebbene il modello wireframe possa 

sembrare piuttosto grezzo e abbozzato, 
il quantitativo di informazioni in esso 

contenuto è reso evidente dal passaggio 
successivo. Ogni poligono viene colorato 
con una tinta unita, per dare l‘illusione 
della solidità. Già adesso il percorso 
sembra molto più realistico e adatto a 
una gara ad alta velocità. 


Ora viene la parte migliore. Gli ulteriori 
livelli di dettaglio e ombreggiatura che 
hanno fatto avanzare così tanto la grafi- 
ca 3D negli ultimi anni aggiungono al 
gioco un realismo che fino a poco tempo 
fa sembrava impossibile. Le tribune cari- 
che di folla, gli ostacoli a bordo pista e, 
addirittura, le strisce degli pneumatici 
sull'asfalto aggiungono un tocco finale al 
circuito, Naturalmente, la maggior parte 
del lavoro verrà svolta più tardi, in tem- 
po reale, mentre stiamo giocando. 
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IL MIGLIOR GIOCO DI 
CORSE PER PC? 


Ultimate Race è bello quasi quanto il suo nome è immodesto. Gira a 800x600, con 16.7 milio- 
ni di colori, ad una velocità impressionante (beh, se riuscite ad evitare i muri, andando a più 
di 30 frame al secondo). 

Ultimate Race viene distribuito in bundle con la scheda Apocalypse 3D di VideoLogic, e ne 
mostra appieno le potenzialità. Effetti di nebbia, illuminazione in tempo reale e il riflesso del- 
le lenti, tutto serve a trasportarci dal nostro salotto ad una remota cittadina costiera dove il 
sole non tramonta mai. 

Eccetto che in Ultimate Race il sole tramonta, eccome, e la luce cambia man mano che pro- 
grediamo sul tracciato. 


E, infine, una curva degna del grande Michael Schumacher. Il 
Stellari, ma in realtà è una porzione di un circuito di Formula 1, livello di dettaglio negli edifici e nel resto della scenografia pres- 
mostrato in wireframe. Una volta i giochi in 3D erano realizzati so il circuito è impressionante. Ancora meglio, il pop-up (quando 
interamente con questa tecnica (sebbene con l'eliminazione delle —un oggetto appare improvvisamente, una volta che ci siamo 
linee nascoste), il che prova al di là di ogni dubbio quanto sia sta- avvicinati) è minimo. Evviva le schede 3D! 
to notevole il progresso. 
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Dopo due capitoli (ufficiali) di 


incredibile successo il ricco 
franchise di Civilization conobbe 
un momento di incertezza in 
seguito alle beghe legali che 
avevano coinvolto Microprose e 
Activision e che vertevano su 
chi tra loro avesse il diritto di 
utilizzare il nome del gioco e in 
quali termini. 

L’unico che in effetti si era tirato 
fuori dalla diatriba fu proprio Sid 
Meier che, nel frattempo, aveva 
fondato la propria etichetta, Fi- 
raxis Games, ed era quindi con- 
centrato a far crescere nel mi- 
gliore dei modi la sua nuova 
creatura. 

Proprio con questo intento, nel 
1999, il buon Sid fece furbesca- 
mente uscire Alpha Centauri, un 
gioco nel quale le dinamiche di 
Civ venivano portate su un pia- 
neta alieno appena colonizzato 
da varie fazioni umane. 
Impossibile non notare per tutti i 
fan di Civilization che questo 
gioco iniziava esattamente lad- 
dove i due capitoli “classici” ter- 
minavano. Questo espediente, 
fece sì che il titolo, pur non uti- 
lizzando il marchio ufficiale della 
serie, divenne per molti fan quel 


terzo capitolo tanto agognato 
ma, alla fine dei conti, mai rea- 
lizzato da nessuna delle due 
etichette citate in precedenza. 


Ironia della sorte alla fine il ter- 
zo capitolo ufficiale arrivò dav- 
vero nel 2001 e indovinate un 
po’ chi lo sviluppò? 

Proprio Firaxis Games! 
Infogrames, che nel frattempo 
aveva rilevato i diritti del gioco, 
pensò bene infatti di affidare la 
realizzazione di questo titolo 
così atteso proprio alla compa- 
gnia di Sid Meier, dando quindi 
alla serie una continuità che 
solo pochi anni prima pareva 


impossibile. 

Ulteriore dettaglio ironico che 
risalta oggi è che pur essendo 
tornato tra le braccia del suo 
papà dopo innumerevoli vicissi- 
tudini, questo terzo capitolo fu il 
primo a non essere sviluppato 
da... Sid Meier!!! 

Infatti a mettere mano e dirigere 
i lavori su questo “n.3” furono 
Jeff Briggs e Soren Johnson. 
Ovviamente è impossibile che 
Sid non abbia sbirciato il loro 
lavoro e dato qualche consiglio, 
ma di fatto il suo nome non 
compare tra i designer del titolo. 


Riguardo al gioco partiamo con 


| primi turni, quelli in cui l'embrione della 
vostra civiltà deve svilupparsi, sono i più 
tesi e stimolanti, perché la sensazione di 
essere fragili e vulnerabili è palpabile, oltre 
che assolutamente giustificata! 
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il dire che la formula del prodot- 


to e l'impostazione generale 
non erano per nulla cambiate e 
se avevate giocato ore il capito- 
lo precedente (come avevo fatto 
io), con questo era molto facile 
sentirsi in poco tempo “a casa”: 
la gestione delle città, i movi- 
menti sulla mappa, la ricerca 
scientifica e la stessa grafica 
erano infatti pesantemente mu- 
tuati dal predecessore. Unica 
concessione fu la presenza di 
una “alta risoluzione” fissata a 
1024x768 pixel, valore standard 
per l'epoca. 

Totalmente scartato, invece, 
l'inserimento di grafica tridimen- 
sionale, troppo poco evoluta al 
tempo e assai poco funzionale 
per il genere a cui apparteneva 
Civilization. Una scelta saggia 
che, a mio avviso, ha fatto in- 
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vecchiare molto meglio questo 
titolo di altri dell’epoca. 


Sul piano del gameplay, però, 
non tutto rimase immobile e, 
anzi, fu proprio in questa occa- 
sione che vennero introdotte 
interessanti novità che sarebbe- 
ro poi rimaste in pianta stabile 
anche nei capitali successivi. 
Primo fra tutti il concetto di 


La schermata di gestione della città ha è di 
base molto simile a quella del primo Civ, 
anche se con qualche miglioramento e 
dato in più. Evidentemente era stata ben 
studiata già nel 1991... bravo Sid! 


“influenza culturale”, un para- 
metro che portava anche le ci- 
viltà più dedite alla pace e al 
rispetto del prossimo a potersi 
espandere a discapito di nazioni 
meno “aperte” alla cultura. 
L’inevitabile ricorso alle armi e 
all'espansionismo militare trova- 
va così finalmente un freno e 
permetteva ai giocatori di poter 
vedere premiato un atteggia- 
mento più dedito alla pace. 

Altra importantissima introduzio- 
ne fu quello di risorse strategi- 
che, produzioni del terreno non 
visibili finché quella determinata 
risorsa, ad esempio ferro, petro- 
lio o alluminio, non venivano 
scoperte. 

Questa novità aveva due impor- 
tanti risvolti: il primo era che la 
mancanza di una determinata 
risorsa nel proprio impero impe- 
diva la costruzione di alcune 
unità 
sario 


militari, rendendo neces- 
ottenerle con il commer- 


Un elemento che proprio non mi piaceva del è; 


secondo capitolo era “sala del trono”, spa- 


zio che veniva abbellito dai vostri sudditi 
quando felici e rappresentava il vostro pote- 
re assoluto. Nel primo Civ la stessa cosa era 


invece rappresentato dalla vostra reggia. 


Come avrete intuito dalla foto qui a destra il 
terzo capitolo (con mia grande gioia) recupe- 


ra l’idea del 1991. 


PO WINDOWS 


La configurazione del mondo di gioco 
all’inizio di una partita incide notevolmente 
sul tipo di approccio che dovete avere e 
sull’importanza che hanno determinate 
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cio. 

La seconda è che proprio que- 
ste “improvvise” nuove ricchez- 
ze sulla mappa sparigliava le 
carte e gli equilibri del mondo di 
gioco costringendo gli imperi a 
nuove corse coloniali in zone 
fino a quel momento ritenute 
inutili o aprendo a nuove allean- 
ze e commerci con paesi minori 
diventati improvvisamente fon- 


damentali per ottenere quella 
determinata risorsa. 

Inutile dire che queste variabili 
rendevano molto meno monoto- 
ne e piatte le partite rispetto al 
passato. 

Altra novità, ma sicuramente 
minore rispetto alle precedenti, 
fu quella dei leader, figure che 
si generavano casualmente du- 
rante le battaglie degli eserciti 
più esperti e che 


Tiny & € Sedentary = si 
small & @ roanina unità nel confronto con le altre civiltà. 
Standard = QRestless 


tarne al meglio le loro caratteri- 
stiche (al costo però di non ac- 
quistare esperienza negli scon- 
tri). 

Altra innovazione fu quella data 
dalla presenza delle “piccole 
meraviglie”: progetti più modesti 
rispetto alle Meraviglie viste fin 
dal primo Civilization, ma che 
avevano la particolarità di poter 
essere costruite da tutte le civil- 
tà (e non solo dalla prima che la 
realizzava) fornendo bonus co- 
munque utili alla nazione. 

Ad esempio qualsiasi civiltà po- 
teva avere una propria “epica 
eroica”, il proprio Pentagono o 
la propria Wall Street. 
Ovviamente erano sempre pre- 
senti anche le meraviglie classi- 
che, qui definite “grandi meravi- 
glie”, rimodulate negli effetti e 
nel numero, ma capaci di offrire 
bonus ad una sola civiltà per 
ogni mappa. 

Come nel precedente Civ, an- 


potevano accorpa- 


Uno sguardo alla vostra città e alle sue meravi- 
glie è sempre molto piacevole. In questo caso re tre unità militari albero del progresso S o è de 
sottolineo come lo stile dato al tutto sia decisa- 5 ? ER e pe appa a ella sa 
mente molto migliore di quello mostrato nel ca- diverse in un'unica ga a scelta ragionata e ategica e prio 
pitolo precedente, che era uno degli aspetti gra- armata per sfrut- a delle nostre erche poteva dere molto 
fici più brutti di Civ 2. andamento della nostra partita 
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Come detto nell’articolo, le sezioni diplo- 
matiche non aggiungevano nulla di tra- 
scendentale rispetto a quanto visto in pas- 
sato. In Alpha Centauri, ad esempio, duran- 
te una guerra si poteva chiedere agli alleati 
di attaccare determinate città, permettendo 
una coordinazione degli sforzi bellici che 
qui è del tutto assente. 


invece, la scelta della nazio- 
ne con la quale affrontare la 
partita visto che ognuna di 
esse disponeva solo di una 
unità militare speciale e di 
alcune tecnologie 


pre- 


OMNSONS 


Parlando invece del lato sonoro 
posso solo confermare che le 
musiche e gli effetti erano ade- 
guati ed evocativi al punto giu- 
sto, capaci quindi di immergervi 
nel contesto adattandosi al peri- 
odo storico in corso e alla civiltà 
con la quale stavate giocando. 

Insomma, tutto nella norma e 
perfettamente in sintonia con il 
resto del gioco, esattamente 
quello che ci si aspetterebbe in 
un prodotto di questo genere. 


Ma alla fine della fiera come 
venne accolto Civilization 3 dai 
recensori dell’epoca e dal pub- 
blico che tanto aspettava que- 
sto nuovo capitolo della saga? 
Beh... appena uscito il respon- 
so generale fu molto positivo, 
ma vennero sollevate anche 
alcune critiche. 

Il gioco infatti soffriva di bug che 
saltarono subito all'occhio dei 
giocatori. Certo, vennero risolti 


che qui molte di queste impres- 
sionanti opere terminavano il 
proprio influsso positivo al rag- 
giungimento di un determinato 
avanzamento tecnologico, ma 
rimaneva sempre una grande 
soddisfazione avere ancora nel 
le piramidi, la bottega di Leonar- 
do o i giardini pensili nel XX se- 
colo. 


Sempre molto ampia la configu- 
rabilità della mappa di gioco 
generata all’inizio della partita e 
che poteva essere definita sotto 
svariati parametri per avvicinar- 
si il più possibile ai gusti del gio- 
catore. 

La partita giocata su un mondo 
composto per di più da arcipela- 
ghi era ben diversa da una par- 
tita sviluppata su un pianeta 
formato da un unico, enorme 
continente. 


Ancora troppo poco incisiva, 


acquisite all’inizio 
della partita, differenze 
che risultavano davvero 
minime nell'arco di una 
partita di ampio respiro. 


Come da tradizione torna in questo capitolo 
anche la Civilopedia... utilissima tanto per com- 
prendere le modifiche alle unità e alle meccani- 
che già note quanto per capire l’utilità delle novi- 
tà presenti (come questa torre radar). 


Radar Towers provide a combat bonus to units within their affected 
area. To construct a Radar Tower, move a worker to any land tile 
within your territory and select the "Build Radar Tower" unit action. 
Construction of the Radar Tower consumes the worker. The range of 
the effected area is 2 tiles. Friendly units within the Radar Towers 
range get a +25% attack and defense bonus. This bonus can only be 
applied once, even if multiple towers overlap. Radar Towers can only 
be used by the player who created them. Should a Radar Tower fall 
into the territory of another civilization, it will be destroyed. Radar 
Towers can only be built in tiles that are empty or have a mine, 
irrigation, road and/or railroad. The "Build Radar Tower" unit-action 
becomes available after the Radio advance is researched 
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con patch rilasciate nei mesi 
successivi al lancio ma nel 
2001, nonostante internet fosse 
in rapida espansione, non era 
ancora così facile reperire que- 
ste correzioni. Le “pezze post 
lancio” erano quindi molto più 
indigeste, specie per un pubbli- 
co così attento al bilanciamento 
di ogni singolo aspetto del pro- 
dotto: un bug di un'unità o di 
una produzione cittadina poteva 
rovinare una partita sviluppata 
lungo molti giorni di gioco. 

Altra mancanza che balzò subi- 
to all'occhio fu quella di 
un'opzione multiplayer, sia 
locale che in rete . E se è ve- 
ro che il gioco forse non era il 
più adatto a questo genere di 
fruizione, è altrettanto vero y 
che in quell'epoca si era + 
in piena frenesia da multi- 
giocatore (specie via 
internet) e l'assenza 
di questa opzione 
sembrò ai più abba- 
stanza anacronistica. 
Oggi possiamo dire che la 
scelta di Firaxis Games fu 
assolutamente sensata 
anche perché, in effetti, il 
multiplayer sarebbe poi 
arrivato come piatto forte 


Ah... le belle pubblicità di una volta, spe- 


cie in Germania! 


della prima espansione di Civ 
III, ma non possiamo ignorare 
che la percezione di chi viveva il 
medium all’epoca fosse influen- 
zate dalle “mode” di quel perio- 
do storico. 
Ben più grave il fatto che la riso- 
luzione di gioco fosse fissata a 
1024x768 pixel, senza nessuna 
possibile variazione. Se, come 
già detto, è vero che in quel mo- 
mento era lo standard per la 
maggior parte dei giocatori, è 
anche vero che già nel 2001 
c'era chi disponeva di moni- 
tor da 19 o 21 pollici che 
permettevano risoluzioni 
maggiori e che, negli 
anni successivi, que- 
sto bacino di utenti 
sarebbe notevolmen- 
te aumentato. 
E visto che si tratta- 
va di un titolo dalla 
longevità elevatissima 
che si sarebbe giocato per 
anni, non era propriamente 
una limitazione da poco. 
Ah, se ve lo state chieden- 
do ancora oggi la risolu- 
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zione è bloccata a questo for- 
mato: nessuna patch o espan- 
sione ha mai permesso di modi- 
ficare questo parametro. 

Altro punto che fece storcere il 
naso ai fan fu l'impressione che 
il titolo fosse troppo conservato- 
re: nonostante le novità già e- 
lencate, infatti, in molti si aspet- 
tarono di trovare alcuni elementi 
già visti in Alpha Centauri. In 
effetti essendo quello un pro- 
gramma di due anni prima, cu- 
rato dalla medesima software 
house, era legittimo immaginare 
che gli aspetti più innovativi di 
quel gioco sarebbero stati ripro- 
posti nel terzo Civilization. 

In particolare la componente 
diplomatica, molto più articolata 
nel titolo spaziale di Meier e le 
unità militari “modulari”, cioè 
migliorabili con le nuove tecno- 
logie scoperte dalla propria fa- 
zione, erano due aspetti riusci- 
tissimi in Alpha Centauri che 
non trovarono spazio in Civ III. 
Indubbiamente chi aveva speso 


A voi le copertine della prima espansione del 

gioco: a sinistra quella utilizzata in Europa 

mentre a destra potete ammirare quella utiliz- 
a zata in Nord America. 
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“Rise Of Rome” è uno degli scenari disponibili in Conquest. 


Questi scenari non collocavano solo gli imperi su una deter- 
minata mappa storica, ma aggiungevano anche nuove tecno- 
logie e unità specifiche per quell’epoca storica. 


giornate intere giocando al titolo 
fantascientifico di Firaxis sentì 
molto la mancanza di questi 
aspetti, avendo la sensazione di 
essere tornato nel 1996, anno 
di uscita del secondo capitolo. 
Rimanevano poi dei problemi 
tipici della serie, come una e- 
strema semplificazione degli 
scontri militari, modificati di po- 
co rispetto a cinque anni prima 
e la annosa questione legata 
alla casualità della partita che, 
in certi frangenti, faceva partire 
il giocatore in contesti e zone 
che rendevano praticamente 
impossibile sviluppare decente- 
mente la propria civiltà. 

Inoltre rimaneva la solita perce- 
zione che i livelli di difficoltà 
maggiori fossero tali non tanto 
per una Al più sviluppata e intel- 
ligente, ma semplicemente più 
aggressiva e aiutata da bonus 


“artificiosi” 
che ne au- 
mentavano 
enormemente la produttività. 

Per finire un nuovo sistema di 
applicazione della “corruzione” 
rese molto più difficile gestire e 
rendere produttive le colonie 


distanti dalla capitale, al punto 
che per alcuni detrattori di que- 
sta caratteristica il gioco venne 
spesso chiamato con il nome di 
“Corruption III”. 
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Ancora una volta il confronto tra copertina 
europea (a sinistra) e quella USA (a destra) 


della seconda espansione: a voi la scelta su 
quale sia più in sintonia con i vostri gusti! 
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Daniele Papa 


Dopo il suo lancio, nel 2002, 
venne pubblicata una prima e- 
spansione intitolata “Play The 
World” che aggiungeva la possi- 
bilità di giocare in multiplayer 
sullo stesso computer, in LAN o 
via internet, prevedendo anche 
delle opzioni di mosse 
“contemporanee” e di limiti di 
tempo per rendere meno este- 
nuanti le attese tra giocatori u- 
mani. Inoltre aggiungeva 8 civil- 
tà e alcune nuove unità ed edifi- 
ci per le città. 

Nel 2003 uscì il secondo data 
disk, Conquests, che aggiunge- 
va altre 7 civiltà, oltre ad ulterio- 
ri nuove unità, edifici, meravi- 
glie, due nuovi livelli di difficoltà 
e un nuovo bilanciamento gene- 
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Rio Il discorso a questo 
È punto è molto chia- 


(STO: valutando Civilization 3 in valore assoluto, 

| non è possibile non convenire sul fatto che il 

‘gioco sia colossale, con una complessità pari 

‘solo alla funzionalità dell'interfaccia e alla 

| possibilità di giocare virtualmente partite 

| sempre diverse, anche per molti mesi. D'altro 

‘canto, bisogna valutarlo anche in considerazio- 

ne della concorrenza (Callto Power 2) e, soprat- 

.. tutto, del suo percorso evolutivo: come hanno 

‘denunciato anche il Mao e il NKZ, le innovazioni 

.. rispetto al secondo episodio (che risale a 

‘. cinque anni fal) sono davvero poche e, pur 

‘. modificando in buona misura l'andamento delle 

| partite e il loro significato, non riescono minima- 
mente a imprimere quella svolta che dia 

.. davvero l’idea di giocare a una nuova versione 

‘del gioco. Se proprio dovessi citare gli aspetti 

più indisponenti del gioco, parlerei dell'assenza 

.. di qualsiasi forma di multiplayer (il titolo non è 

proprio adatto a un discorso di questo tipo, ma 

‘se qualche amico volesse ritrovarsi più volte per 

disputare una sfida, dovrebbe tornare a 

|. CivNet?), della risoluzione fissa e dell'assoluta 

povertà degli scontri, fermi al modello del primo 

| Civilization. 

|. Peril resto, il titolo conserva intatta la magia 

.. della creazione originale di Sid Meier. Ma ci vo- 

leva qualche incantesimo in più... 
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Anche in questo capitolo, come nei prece- 
denti, raggiungere Alpha Centauri con la 
vostra astronave era uno dei modi per vin- libri del gioco. 


cere la partita. Se preferivate però risolvere . . . 
la vostra sfida con le altre civiltà qui sulla Da sottolineare pol che in 


terra, era sempre possibile disattivare que- questa espansione venivano 
sta condizione di vittoria aggiunti ben 9 scenari, am- 

bientati in momenti chiave 
rale per impedire alcuni “trucchi” della storia dell'umanità, come 
che i giocatori più appassionati la caduta dell'Impero Romano, il 
del gioco avevano scoperto Medioevo o la Seconda Guerra 
nell'originale, anche se a detta Mondiale sul fronte del Pacifico. 
proprio di alcuni di questi ap- Per quanto personalmente gli 
passionati questi inserimenti in. scenari in Civ non mi abbiano 
realtà sbilanciarono alcuni equi- mai affascinato, già allora ave- 


Per gioca- 
re a Civili- 
zation 3 è richiesto un PC con processore a 300 
MHz, 32 MB di RAM, sistema operativo Win- 
dows, 400 MB sull'hard disk, scheda video com- 
patibile con DirectX 8.0a e supporto alla risolu- 
zione 1024x768. Consigliato un processore a 500 
MHz. 
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Come ormai abitudine per i giochi di questo periodo storico, 
ecco a voi la scansione del commento finale di TGM dedicato W{ a 
a CIV III. L’articolo venne pubblicato sul numero di Natale 2 AT] ; GRAFICA «BRR 
2001 e riportava la firma di Mauro Bossetti (con il contributo |{M22za 

di Mao e NKZ). All’interno delle quattro pagine di recensione vera 
venivano evidenziate molte delle mancanze note del gioco, i SONORO «& 
come risoluzione bloccata dello schermo, assenza del multi- 
player e diplomazia limitata dando nel complesso la sensa- ENSTEIN È 
zione che il titolo fosse in qualche modo deludente. Anche il omo 7" = E GIOCABILITÀ ann 
voto assegnato, pari a 74, pare avvalorare questa idea. ve CIVILIZATION I 
Ricordo però che in quel periodo la redazione aveva tarato ni LONGEVITÀ «BI” 
verso il basso i voti assegnati e che, di conseguenza, questo ” 
voto è un effettivo 7,5 scolastico, cioè non male, ma nemme- ta 

no benissimo. ù CARISMA 
Giusto per dimostrarvi questa scala e darvi anche un’idea di 
cosa fosse uscito quel Natale di 21 anni fa ecco alcuni degli altri titoli recensiti con 
relativo voto: Return To Castle Of Wolfenstein (90 e TOP SCORE); Empire Earth (82 e 
STAR PLAYER), Stronghold (76); Tom Clancy’s Ghost Recon (85 e STAR PLAYER). 

Per chiudere l’angolo “nostalgia canaglia” segnalo poi le preview di Gothic, Medal Of 
Honor, Serious Sam 2 e Hitman 2, mentre l’analisi hardware vedeva invece sul banco di 
prova le schede video AGP GeForce 2 Titanium e l’ultimissima GeForce 3, entrambe 
con ben 64Mb di RAM e un clock tra i 400 e i 500 MHz (la seconda, ultra top di gamma, 
si acquistava a 919.000 Lire, cioè 673 Euro di oggi - inflazione inclusa)!!! 
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a SID MEIERS 


Uno sguardo anche alla copertina della 


versione “Complete”, cioè quella che oggi 
potete trovare su Steam e GOG e che inclu- 
de entrambe le espansioni. 


Piccola Nota: qui in Europa arrivò con un 
sottotitolo diverso, cioè “Deluxe Edition”. 


Per sapere quale sia la mia po- 
sizione a riguardo potete legge- 
re il mio giudizio finale, ma già 
dal colore del box qui sotto po- 
tete intuire che di certo non so- 
no uno di quelli che disprezza 
questa terza iterazione della 
creatura di Sid Meier. 


PO WINSOWS 


due espansioni già citate. 

Tenete conto solo di due poten- 
ziali limitazioni: il gioco è solo in 
inglese (pur essendoci stata nel 
2001 la totale localizzazione del 
programma nella nostra lingua) 
e non è possibile giocare alla 
versione “liscia” del titolo, priva 
cioè delle varie espansioni. Su 
internet sono presenti file vari e 
brevi tutorial per bypassare en- 
trambi questi limiti, ma non a- 
vendoli provati lascio a voi il 
gusto di testare la loro efficacia 
se proprio non sopportate que- 


sti due aspetti del Civ III oggi 
Come sempre vi ricordo che acquistabile in digitale. m 
chiunque di voi avesse voglia di 
rimettere mano a questo gioco, 
può tranquillamente acquistarlo 
su Steam e GOG a 4,99 Euro. 
La versione che troverete è pe- 
rò la “Complete” che, oltre al 
gioco originale, vi offre anche le 


vano la loro bella fetta di esti- 


matori che sicuramente 
prezzarono la cosa. 


ap- 


Ora logicamente, dopo aver let- 
to tutte le critiche mosse a que- 
sto capitolo vi aspetterete che i 
fan oggi lo ritengano un mezzo 
fallimento e... sorpresa! 

In realtà oggi per molti estimato- 
ri della serie, questo Civ III è 
uno dei capitoli (forse IL capito- 
lo) migliore della saga. 

Questo perché le correzioni del- 
le patch e molte delle aggiunte 
introdotte dalle espansioni lo 
hanno reso più completo e inte- 
ressante. 

Inoltre, con il tempo, alcune 
mancanze, così sentite dalla 
pancia del pubblico e dei critici 
di allora, sono sembrate sempre 
meno importanti. Che dire... for- 
se alcune di queste critiche era- 
no davvero il frutto di un partico- 
lare momento storico e di un 
sentimento passeggero. 

La storia alla fine ha dato ragio- 
ne al team di sviluppo che ha 
cercato di dare al progetto la 
giusta continuità piuttosto che 
introdurre elementi che avreb- 
bero potuto snaturare il franchi- 


Civilization III è la conclusione di un per- 

corso durato 10 anni e iniziato nel 1991 

con il primo Civilization. 

Se da un lato infatti è vero che questo ter- 

zo capitolo non osa più di tanto, è anche 

DO vero che lo fa molto di più del secondo, 

senza per questo spiazzare i giocatori più affezionati della se- 
rie. Ihsomma, guardandolo come evoluzione di un'idea, piutto- 
sto che come rivoluzione, questo gioco è ancora oggi giocabi- 
lissimo, anche al netto della “nuova” corruzione che, come no- 
tato dai più, rende davvero complicata la gestione di imperi di 
grandi dimensioni, alzando l’asticella della difficoltà generale. 
Ma allora se questa è davvero la miglior iterazione “2D” della 
serie perché questo box è “argento” e non “oro”? 
Beh, innanzi tutto la mancanza di una diplomazia articolata pe- 
sa ancora molto sul mio giudizio, come così come alcune sba- 
vature nei controlli e nell'interfaccia, comprensibili per un titolo 
uscito più di vent'anni fa, ma pur sempre evidenti giocandolo 
oggi. Inoltre anche il fatto di essere una “evoluzione” rende 
senza dubbio questo capitolo molto meno impattante del primo 
Civ in ottica “storica”. 
Resta comunque il fatto che se vi piace questo genere, Civiliza- 
tion IIl non deve mancare alla vostra collezione in quanto anco- 
ra oggi in grado di rapirvi per ore e ore, perfino su un computer 
di vent'anni fa (ammesso che vi funzioni ancora)! 


PO WINDOWS 


Se nel 2013, con Ascension per 
PS3, la saga del nostro sparta- 
no preferito ci aveva raccontato 
le vicende “prequel” di quanto 
visto nel primissimo capitolo del 
gioco, con God Of War del 2018 
i Santa Monica Studio hanno 
deciso di fare un vero e proprio 
sequel di GOW 3, con un salto 
temporale che ha quasi il sapo- 
re di un “reboot”. 

Il Kratos che impariamo a cono- 
scere sin dal principio di questo 
capitolo è un guerriero navigato, 
ad un passo dalla vecchiaia e 
intenzionato a dimenticare il 
proprio passato. Anche per que- 
sto ora vive da tempo nei terri- 
tori del nord, in luoghi dominati 
da Odino e da tutte le divinità 
norrene. Ben lontano dal volerle 
infastidire, il nostro “eroe” si è 
quindi rifatto una vita, ha trovato 
una compagna di nome Faye e 
ora ha un figlio, Atreus. Proprio 
la morte di Faye e il suo deside- 


L’inquadratura alle spalle del protagonista rappresenta al 


rio di avere sparse le proprie 
ceneri sul monte più alto del 
regno spingono Kratos e il figlio 
ad intraprendere un viaggio in- 
sieme. Un cammino che si rive- 
lerà tanto un viaggio fisico 
quanto un occasione per conso- 
lidare un rapporto padre-figlio 
forse mai veramente nato fino a 
quel momento. 

Inutile dire che le divinità del 
luogo non staranno a guardare 
e cominceranno sin dall'inizio 
ad interferire con loro. 

Così, grazie ad una storia ed 
una ambientazione nettamente 
diverse dalle precedenti vicende 
note ai giocatori, si è colta al 
volo l'occasione anche per 
svecchiare il gameplay della 
saga: qui infatti abbiamo inqua- 
dratura in terza persona e non 
più dall'alto, combattimenti con 
meno nemici a schermo, livelli 
non lineari che offrono intere 
porzioni di mappa liberamente 
esplorabili e contenenti varie 
quest seconda- 
rie da persegui- 


meglio il nuovo gameplay di questo capitolo. Un cambio re. 


radicale che ritengo fosse oramai necessario. 
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A tutto ciò bisogna aggiungere 
la collaborazione di Atreus nei 
combattimenti e nella risoluzio- 
ne di alcuni enigmi, cosa che 
rende il giovane molto più utile 
di quello che si potrebbe imma- 
ginare. Sempre presente la cre- 
scita dei personaggi (padre e 
figlio) attraverso il miglioramen- 
to delle proprie abilità, delle pro- 
prie armi e armature, con un 
sistema molto più evoluto (e al 
passo con i tempi) rispetto a 
quanto visto nei predecessori. 


Passando al comparto tecnico 
immagino abbiate già sentito 
dire che si tratta di un titolo di 
primissimo livello, e non posso 
non confermare questo detta- 
glio: GOW è davvero capace di 
spingere la PS4 ai massimi li- 
velli, così come l'hardware PC. 

Eh già, questo gioco (da sem- 
pre esclusiva Sony) è arrivato 
anche su PC ‘all’inizio di 
quest'anno, con una cura ed 
una ottimizzazione che hanno 
reso tale versione la migliore da 
giocare sotto il profilo “tecnico”. 

Per quanto mi riguarda, sicco- 
me al sottoscritto piace sempre 
andare contro corrente, ho af- 
frontato tutta l'avventura in stre- 
aming, sfruttando PS NOW ora 
su PS 4, ora sul mio PC fisso e 
infine anche sul mio portatile e 


posso dirvi che anche così 
l'impatto grafico, al netto di 
qualche artefatto di compressio- 
ne, è stato davvero notevole. 
Chiudo la parte di analisi tecni- 
ca con il comparto audio, con- 
fermando che anche su questo 
fronte siamo al cospetto di un 
prodotto di altissimo livello sia 
per quanto concerne gli effetti 
sonori che per le musiche. Da 
sottolineare poi il completo & 
doppiaggio in italiano del 
titolo che si attesta su 

livelli soddisfacenti 

sia in termini recitativi 

che di scelta delle 

voci (eh sì, la voce 


di Kratos è di un nuovo doppia- 
tore, più in sintonia con l'età 
avanzata del protagonista). 


Ma alla fine della fiera vale la 
pena di imbarcarsi in questa 
avventura che vi ruberà come 
minimo tra le 30 e le 40 ore di 
tempo (a seconda della vostra 
voglia di esplorare decentemen- 
te il mondo offerto)? 

Senza dubbio la risposta è 
affermativa: ho atte- 
so anni per incomin- 

ciarlo, ma 

una volta 
iniziato è stato 

i impossibile 
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PlayStation.Now 


GOODBYE... 
PLAYSTATION NOW 


Era nell'aria da tempo, ma 
l'ufficialità è arrivata solo un me- 
setto fa: il servizio Playstation 
Now come noi lo conosciamo 
terminerà a breve. 

La sua esistenza come servizio 
indipendente, infatti, cesserà 
nel 2022, con alcune variazioni 
da regione a regione (qui da noi 
lo “switch” è previsto a giugno). 
Il servizio streaming di Sony 
verrà così fagocitato dal Plus, 
servizio a sua volta riorganizza- 
to in tre fasce di prezzo. 
Rimanendo sul discorso “Now” 
si è quindi appreso che la sua 
eredità verrà raccolta solo 
dall'abbonamento Plus di fascia 
alta, definito Premium. 

Il costo dell'abbonamento annu- 


ale (preso come punto di riferi- 
mento) sarà pari a 120 Euro. Se 
consideriamo che il Now costa- 
va esattamente la metà, è facile 
storcere il naso, in particolare 
per quegli utenti PC che aveva- 
no deciso di accedere al parco 
titoli Playstation solo in strea- 
ming, senza necessità quindi di 
possedere la PS4 (ma acqui- 
stando solo un Dualshock4, co- 
munque necessario per il Now 
anche su computer). 
Evidentemente in Sony hanno 
fatto due conti e ritenuto che 
questa utenza non fosse quella 
più giusta su cui puntare il servi- 
zio, anche in virtù delle ottime 
vendite che le conversioni PC 
delle esclusive PS4 hanno già 
fatto registrare (Horizon, Days 
Gone, God Of War) e che pro- 
babilmente hanno indicato una 
strada diversa da seguire ai ca- 
poccioni di Playstation. 

Certo, per chi ha anche una 
PS4 sottoscrivere questo gene- 
re di abbonamento ha altri van- 
taggi, perché dà anche accesso 
al multiplayer online, a sconti 
sui giochi in acquisto, a due ul- 


staccarsene, rag- 
giungendo un immersione nel 
mondo di gioco davvero eleva- 
ta, che è esattamente ciò che 
mi aspetto dai tripla A di questo 
peso. 


Insomma, se il genere vi piace 
trovate il modo di recuperarlo, in 
streaming, su Steam, PS4 o 
PS5... merita senza dubbio il 
tempo necessario a “viverlo”. 
Solo una avviso: quando la a- 
vrete finito sarà difficile non 
prendere il suo seguito, in usci- 
ta tra questo e il prossimo anno, 
al “day one”. m 


bici ici 
teriori titoli scari- 


cabili al mese (adi CE 


fuori di quelli Now per PS4) e ai 
salvataggi in cloud. 
L'impressione è però che 
l'utente Playstation che più do- 
vrebbe trovare appetibile questo 
Premium sia quello che vuole 
anche accedere ai 340 giochi 
PS1, PS2, PS3 e PSP che sa- 
ranno resi disponibili solo in 
streaming e solo a questo livel- 
lo. 

Per quanto mi riguarda valuterò 
attentamente il rinnovo del ser- 
vizio al termine del mio anno di 
Now (abbonamento che verrà 
convertito automaticamente in 
Premium da giugno fino alla sua 
scadenza) e che in effetti dipen- 
derà anche molto da quanti e 
quali titoli in più verranno offerti 
al giocatore che accede a que- 
sto tier più costoso. 

Ammetto di apprezzare molto la 
possibilità del gioco in strea- 
ming dal mio PC e, pur essendo 
possessore di PS4, di fregarme- 
ne abbastanza degli altri “plus” 
offerti. Basterà per farmi rima- 
nere abbonato? m 
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Partiamo subito con il dire che 
questo gioco creato da Firaxis 
nel 2015 si basa sull'universo 
tratteggiato da “Sid Meier's Civi- 
lization: Beyond Earth” e punta 
ad essere un titolo da giocare in 
mobilità. 

Per questo motivo non aspira 
ad avere una profondità elevata 
o a necessitare di partite lunghe 
ore ed ore, ma si prefigge una 
certa semplicità generale che, 
per questo motivo, non può es- 
sere vista come un difetto. 

Nel gioco vi viene chiesto di gui- 
dare una flotta di navi alla con- 
quista della galassia, convin- 
cendo mondi neutrali ad unirsi 
al vostro impero e sconfiggendo 
le fazioni nemiche che perse- 
guono il vostro stesso scopo. 
Per farlo avete a disposizione 
una mappa strategica sulla qua- 
le muovere la vostra flotta du- 
rante il turno (movimento sem- 
pre limitato dalla stanchezza del 
vostro equipaggio) e una map- 
pa tattica sulla quale combatte- 
re le battaglie tra la vostra navi 
e quelle nemiche. 

Le uniche altre scelte che vi 
vengono richieste sono quelle di 
sviluppare la produttività dei 


Sulla mappa potete vedere tutti i dati che vi 


servono: semplice e veloce! 
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pianeti sotto il vostro controllo 
per aumentare le risorse utili a 
migliorare la flotta o a costruire 
delle “meraviglie galattiche” in 
grado di dare ulteriori bonus alle 
vostre navi in battaglia. 

Come già accennato, tutto qui è 
semplificato: ogni vostro upgra- 
de, navale o planetario, è subito 
operativo una volta acquistato e 
fornisce immediatamente i bo- 
nus previsti. Nessuna attesa di 
produzione insomma! 
Personalmente poi ho apprez- 
zato molto il discorso legato alle 
rotte obbligatorie sulla mappa 
stellare che, creando una rete di 
salti vincolanti, rende strategici 
alcuni pianeti ben oltre le risor- 
se in essi contenuti. 

Fin qui il titolo aveva davvero 
tutte le carte in regola per con- 
quistarmi ma, purtroppo, alcune 
grossolane sviste hanno irrime- 
diabilmente rovinato tutto quan- 
to: ok per la semplicità, ma 
l'aver limitato il giocatore ad uti- 
lizzare UNA solo flotta è una 
scelta che proprio non capisco, 
così come il fatto che conqui- 
stando il pianeta capitale di una 
fazione nemica questa crolli im- 
mediatamente ai vostri 
piedi, rendendo sin 
troppo facile rag- 


GIOCO 
FINITO 


giungere la vittoria anche ai li- 
velli più difficili. 

Se a tutto ciò aggiungete una IA 
che nelle battaglie spesso si 
suicida lanciandosi contro i vo- 
stri siluri (arma inserita nel gio- 
co in modo comunque molto 
interessante) o compie scelte 
tattico-strategiche del tutto in- 
sensate, potete ben capire che 
il potenziale presente nel pro- 
dotto svanisca molto veloce- 
mente. 

Un vero peccato, perché sareb- 


be bastato davvero poco per da 


renderlo un ottimo titolo, legge- 
ro e interessante. 

Credetemi, non potete immagi- 
nare quanto la cosa mi faccia 
arrabbiare, perché così com'è 
Starships rimane solo una triste 
occasione mancata. m 


Potenziare le singole navi vi permetterà anche 
di specializzarle per darvi soluzioni tattiche 


diverse e personalizzate in battaglia. 


LA NUOVA RIVISTA DIGITALE GRATUITA! 


Glicca sulla copertina qui sotto 
per scaricare ill numero zero! 
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A VOLTE 
RITORNANO 


LE MINI RECENSIONI DI 
FABIO "FBS" SIMONETTI 


UN PASTROCCHIO SCIVOLOSO 


(recensione pubblicata su STEAM in data 6 aprile 2022. Ultima modifica in data 8 aprile 2022) 


ce NÈ IPA "n i Ho iniziato il gioco senza sapere bene | 
s) i , cosa aspettarmi, trascinato nel vortice 
della STUPENDA grafica e dalle musi- 
che eccezionali, lo ammetto. Dopo 5 
minuti di continue morti, però, mi stavo 
già chiedendo se non mi fossi arruggi- 
nito irrimediabilmente o se invece non 
fosse il gioco a trollarmi. Armato di 
a ; Santa Pazienza®" ho così deciso di | 
riprendere in mano l'Alex Kidd ORIGINALE del 1986 e... sono arrivato senza sforzo 
alla Foresta Nera (livello 8) dopo millemila anni che non lo giocavo. 
Quindi, cosa c'è che non va in questa versione DX? in una sola*frase: il movimento del 
personaggio. Alex “scivola” troppo ed è troppo leggero. Oltretutto il suo hitbox è più alto 
del dovuto e alcuni mostri sono giù grossi del dovuto, risultato: certe sezioni dovranno 
essere risolte in modo diverso dall'originale, cosa che manderà in bestia sia i fans più 
sfegatati che i casual gamers. 
Certo, si possono attivare i “nuovi controlli riveduti”, le “collisioni corrette” e persino le 
(SN. vite infinite”, ma sono solo delle toppe per qualcosa che andava pensato meglio! Coi 
| li nuovi controlli si elimina del tutto quella leggera scivolata utile per raggiungere certe 
È | sezioni segrete; con le collisioni corrette succede poco o niente, mentre con le vite infi- 
gi nite addio Achievements. Come se ciò non bastasse, anche premendo il classico tasto 
‘ritorno al passato”, quella che ci viene restituita non è la versione di Alex Kidd di 35 
. anni fa, bensì una emu- 
lazione con tutti i pro- 
blemi di quella moder- 
na, quindi in realtà la 
modalità non serve a 
nulla se non a farvi ve- 
dere quanto sono stati 
| bravi i grafici del Jan- 
kenteam. 


O] 


A conti fatti Alex Kidd 
DX non sembra del tut- 
to creato per gli amanti 
del Master System, da- 
to che bisognerà “imparare da capo” come giocare con questa nuova fisica al burro 
{indispensabile un joypad!!!). La pillola è stata però ben indorata dai produttori e qual- 
cuno sicuramente ci farà un pensierino. Cosa intendo? Ho già. nominato l'eccezionale 
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lo spassoso (e saggio) mago/negoziante, mi sento di anno- 


Si 


comprato grafico/sonoro, c'è poi Una 


trama più chiara con scenette 
d'intermezzo, personaggi con cui par- 
lare e in generale una maggiore cine- 
matograficità. Poi finalmente abbiamo 
un'interfaccia per la gestione degli og- 
getti speciali (nell'originale bisognava 
aprire la mappa), il restart dal livello 
raggiunto alla morte (anziché rifare 
tutto da capo!) e qualche modalità 
sbloccabile niente male... 

Sono però due mondi che collidono e che non sempre vanno d'accordo, cosa che co- 

stringerà i giocatori moderni a sbirciare su Internet per risolvere certe situazioni. Piut- 

tosto, fossi stato nei programmatori, a questo punto avrei modernizzato del tutto e rad- 

drizzato i torti dell'originale, tanto criti- 

cati già all'epoca: avrei fatto pulsanti 

segreti diversi dai normali mattoni, una (Rogi) 

camminata da accovacciati e avrei > ag bo » 

è a@ssD0e5e® 
persino tolto le maledette punte finte 


RA) 
del castello. @® O So 


DE ® ” SN 
Arriviamo al nocciolo: AKiMW/DX vale ® è è n 
la pena o no? SÌ, se siete superfan o. . Tie: : 
siete disperatamente disposti a impa- 

rare a giocarci (aggiungendoci un po’ 

di testa in certe parti). NO, se volete esattamente il gioco che avete amato da bambini 
o siete un po’ arrugginiti coi platform {o avete poca pazienza). Easy as that! L'importan- 
te è non aspettarsi un altro V/onderBoy, perché non è questo il'caso. 
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UN DIAMANTE CON LA MASCHERA DA SHINOBI 


(pubblicata su STEAM in data 18 giugno 2019. Ultima modifica in data 9 aprile 2020) 


Dimenticate Armakuni, Joe Musashi, 
Ryo Hayabusa, Donatello, Raffaello, 
Leonardo e Michelangelo: c'è un nuo- 
vo ninja in città ed è il protagonista di 
uno dei più divertenti Metroidvania 
degli ultimi anni. II suo nome è Mes- 
senger;, ma sotto 

maschera non 

c'è Mark Zu- 

ckerberg... 


Facciamo un passo indietro: quello che inizia come un action 
platform 3 bit per nostalgici, dopo qualche livello si trasforma, 
con un colpo di scena, in qualcosa di.diverso (non voglio ro- 
vinarvi la sorpresa). In qualcosa che grazie agli scambi con 
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Fee Gata | 


verare tra i giochi..che 
più mi hanno, divertito 
negli ultimi tempi. 

Il gameplay di The Mes- 
senger è solido e ben 


veneta E pena inci fatto, il controllo del per- 
LE di sonaggio preciso e. il 
al FE" Apa: MNT ì level design non ci sbat- | 
li te mai in situazioni trop- 
H po difficili, tranne quan- 


do sbagliamo strategia 1® 
(tipo dimenticare di pos- 
sedere il rampino -_-') 0 
dobbiamo recuperare 
qualche super-segreto. 
Visivamente ci troviamo davanti al frutto di un vero amore peri grandi successi action 
del passato: Ninja Gaiden/Shadow Warriors in primis, passando per gli ovvi 
Castlevania/Metroid, senza dimenticare altre decine di titoli del periodo d'oro di NES e 
Home Computer vari (Commodore ru- 
les!Il). 
Musicalmente c'è da togliersi il cappel- 
lo, tanto è l'impegno di Rainbowdrago- 
neyes. Il sound anni '80/90 che è riu- 
scito a rispolverare farà riaffiorare me- 
morie inaspettate e qualche lacrimuc- 
cia se siete degli anziani sensibili. 
ri La longevità del gioco è piuttosto ele- 
Era ; 1 A i si vata, soprattutto per un side-scroller 
D del genere: siamo attorno alle 15 ore, 
segreti. compresi. Se però volete 


» Jj | {27 ten i ouesa vit novo noce about vour nindset — | sbloccare tutti gli achievement ovvia- ® 
i i: ADI mente ci vorrà di più. 
9 o Insomma, alla fine complimenti ai bra- 
È. vissimi canadesi del Sabotage Stu- 
dios. The Messenger è CONSIGLIA- 
TISSIMO a chiunque abbia un joypad 
e due pollici opponibili. ;-) + 
VOTO: 9,5/10 
» DLC GRATUITO: PICNIC PANIC! 
Tre livelli di una discreta lunghezza a cui si potrà accedere 
i attraverso il negozio. La difficoltà è alta, i segreti tosti e l'a- 
bilità richiesta notevole, ma il level design è sempre all'al- 
tezza e lo scontro finale è troppo NES. XD 
Qualche consiglio sparso (no spoiler): è consigliabile giocare il 
DLC dopo aver finito la trama principale; cioè quando si avran- 
no tutti i poteri. Comprate l'aggeggio per sturare il lavandino 
PRIMA di iniziare i livelli del DLC, dato che vi costerà tutti i sol- 
di che avete (ce l'ha il mago nanerottolo a guardia della Torre 
del Tempo). Cercate i segreti DURANTE la prima partita, altri- 
menti dovrete rifarvi ciascuno schema da capo... 
> 3 LA ala n 
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DONATO ENTRO IL GIORNO 20 DEL MESE 
(VIA PAYPAL O PATREON] 
EQUIVALE AD UN TICKET CHE POTRETE USARE 
PER PARTECIPARE ALL'ESTRAZIONE 
DELLA CHIAVE DI UN GIOCO DA RISCATTARE!!! 


POTRETE PUNTARE TUTTI | VOSTRI TICKET SU UN SOLO GIOCO 
O DISTRUBUIRLI SU PIÙ’ TITOLI A VOSTRA SCELTA! 
PER FARLO BASTERA' RISPONDERE ALLA MAIL 
CHE RICEVERETE NEL CORSO DEL MESE 
E CHE VI RICORDERA' IL NUMERO 
DI TICKET IN VOSTRO POSSESSO! 


RICORDATEVI SOLO CHE I TICKET NON UTILIZZATI 
SI AZZERANO CON IL NUOVO MESE 
E NON POTRANNO ESSERE ACCUMULATI 


* * 
SI sr: 
* 


LE ESTRAZIONI AVVERRANO DURANTE LA DIRETTA SUI CANALI DI ANTAGAMERS 
DEL GIORNO 29 MAGGIO. 


MAX PAYNE 2 


QUEI BBSNEBDI | THE FALL OF MAX PAYNE 
| P A FILM NOIR LOVE STORY 


“CLASSE ALLO STATO PURO" 
GAME REPUBLIC 


LE ESTRAZIONI AVVERRANO DURANTE L'ULTIMA DIRETTA DEL MESE IN ONDA 
SUI CANALI DI ANTAGAMERS. 
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SALUTE | | DA VIDEOGIOCHI N.14 
E VIDEOGAMES "i APRILE 1984 


Sono un ragazzo di 15 anni, a |B du > 
volte mi chiedo se giocare a vi- |M Carissimo Matteo, 


CI pl si male: "soa Puoi stare tranquillo: giocare non fa 
gente dice che ila male, mentre al- assolutamente male. 


tri dicono che aiuta a diventare più È - ; 
agile ed a sviluppare la mente; ora | - gie SEMI EL PISLAANNO 
mi chiedo chi e perché ha ragione, \U NM y, 2022, nessuno ha provato in maniera 
e lo domando a voi che spero mi |lì ; gu scientifica ed inequivocabile che passa- 
darete una risposta precisa, per- ] re del tempo con questo tipo di intratte- 
ché non sono solo io che mi faccio Tse faccia male alla salute, sia fisica che mentale. Cer- 
queste domande, ma pure altri. to, ogni tanto certi giornalisti e politici parlano ancora male 
Allora: giocare con i videoga- della nostra passione, ma sono solo interessati a fare del 
mes fa bene o male? Aiuta o no? facile sensazionalismo per catalizzare l’attenzione del pub- 
Quercia Matteo blico. La realtà è che, come tutte le cose, anche i videoga- 
mes devono essere vissuti con moderazione ed equilibrio. 
Riguardo al fatto che invece possano fare bene alla salute, anche da questo punto di vista ogni 
tanto sono comparse delle ricerche che sembrano avvalorare questa tesi, ma non posso garantirti 
che siano al 100% affidabili. 
Quello però che posso dirti con assoluta certezza è che chi, come te, negli anni ottanta e novanta 
ha coltivato la passione per la tecnologia grazie ai videogiochi, si è trovato preparato alla rivoluzio- 
ne digitale che investirà il mondo alla fine del secolo che stai vivendo, sia nella vita di tutti i giorni 
che - sopratutto - nel mondo del lavoro... e non sarà una cosa di poco conto! 


DA C+VG N.15 
APRILE 1992 


Carissimo luri, 

Compra pure il tuo Amiga, ma considera 

che nel giro di un paio di anni Commodo- 

re e questa bellissima piattaforma andran- 

no a gambe all'aria quindi, fossi in te, cer- 

. : cherei un usato ben tenuto per risparmia- 

ma MOTTA continuare a usare re qualcosa. Sappi comunque che potrai 
le centinaia di programmi recuperare talmente tanti bei giochi per questo 16 bit che ti 

| che ho accumulato negli potrai divertire per anni. 

| anni per il mio C64. Come Riguardo al tuo C64, invece, la risposta è una e semplicissi- 

| posso fare? î ma: non venderlo! L’aver dato via computer e console 
luri Venturini “obsolete” è l'errore che tantissimi appassionati videogiocatori 

I oggi, nel 2022, vorrebbero non aver fatto. 

Tieniti stretto il tuo C64, ben funzionante e - se ancora disponibile - conserva anche scatola, cavi 

e manuali. E’ il modo migliore per continuare a “vivere” quel glorioso computer! 

Un giorno gli riserverai un posto d'onore nella tua stanza fatta di vecchi computer e vecchie con- 

sole che, ne sono certo, continuerai a far entrare nella tua vita nei prossimi trent'anni. 


Sto per comprare un Amiga, 


FACCIAMO LE CORNA 
ALL’AMIGA 


Spettabile redazione di TGM, sono un ragazzo ven- 
titreenne possessore di un fantamegagalattico 
Amiga 1200 (beh, forse ho esagerato) con un pro- 
blema che mi tormenta da circa un mese a questa 
parte: credo di essermi innamorato di una ragazza 
che si chiama 3DO, non sarà un nome proprio 
romantico, ma promette prestazioni super. lo non 
l'ho ancora vista in azione, solo in fotografia, ma 
sembra davvero stupendo. Ora vi pongo una 
domanda: tradireste il mio Amiga per il 3DO? 
Bando agli scherzi, premetto che adopero il 1200 
solo a scopi ludici, pertanto ll passaggio ad una 
console non mi creerebbe problemi. Vol dite che la 
Commodore si stia rialzando, pol, sfogliando TGM, 
leggo che “per questo mese i giochi più belli sono 
per Amiga, ma non sappiamo fino a quando", 
come dire “cari amighisti, mettetevi il cuore in 
pace e compratevi un picci”, In fondo avete ragio- 
ne, i giochi per il 1200 si contano su una mano e 
altro non sono che versioni più colorate del 500. 
Nonostante ciò non comprerei mai un piccì (ma 
siete matti?! 3 0 4 milioni per giocare!). Meglio un 
sacco e mezzo per una console. Ma li vale vera- 
mente il 3DO quel soldi? E' vero che ll prezzo scen- 
derà? Quando? Avrà un futuro questo 32 bit con 
tecnologia Risc? Tenendo conto del prezzo, è 
meglio il Jaguar? Sapete di una futura versione di 
Virtua Racing per 3DO? Se sì potrebbe raggiunge- 
re il livello del coin op? Avete già provato Megara- 
ce? E' meglio che sul picci? Perché le console non 
vengono munite di joystick stile computer, non 
sarebbe meglio? Il 3DO in futuro servirà solo per 
giocare? Vi prego di rispondermi, da voi dipenderà 
la mia scelta... Saluti. 


Cloudio Alba. 


DA TGM N.64 
MAGGIO 1994 


Carissimo Claudio, 
purtroppo le tue attenzioni amo- 
rose sono rivolte a due ragazze 
che condividono il medesimo 
problema: nessuna delle due 
riuscirà ad essere valorizzata 
come merita. 
E anche se 3DO è più prosperosa e ha un culo a 
mandolino, sappi che non ti darà mai una felicità tale 
da giustificare la spesa che ti sta chiedendo (o che ti 
potrà chiedere in futuro). Allo stesso modo A1200, 
per quanto già convivente con te, non ti dimostrerà 
mai davvero di meritare il tuo amore più delle sue so- 
relle A500, A500Plus o A600. Rimarrai sempre con 
l'amara sensazione che le promesse che ti ha fatto 
nel momento in cui vi siete fidanzati fossero solo delle 
belle bugie (magari in buona fede, ma pur sempre 
bugie). 
In sostanza nessuna delle due ragazze a cui stai pen- 
sando ti potrà dare un futuro sereno e felice... Da 
questo punto di vista mettiti pure il cuore in pace. 
Forse però hai sentito parlare di una nuova ragazza 
che, verso la fine dell’anno, si presenterà in Giappone 
e che l’anno prossimo giungerà anche in Italia. 
Il suo nome è Playstation. 
Se proprio vuoi donare il tuo cuore ad una ragazza 
che non ti deluderà, aspetta lei... in un battibaleno ti 


farà dimenticare tutte le altre “tipe” che ora ti possono sembrare interessanti... e non sarai il solo a 
vivere con gioia questo colpo di fulmine, te lo posso garantire! 

Ah, permettimi anche un appunto a quanto hai scritto: dire che non comprerai MAI un PC da gioco 
è un vero azzardo. | prezzi scenderanno e le capacità di quelle scatole da ufficio che oggi vedi nei 
negozi finiranno per lasciarti a bocca aperta in più di un'occasione, posto che poi - tra non molti 
anni - sarà normale avere un PC in casa per fare un sacco di cose che tu, nel 1994, non puoi 
nemmeno immaginare (e che non ti anticipo per non rovinarti la sorpresa!). 


Per chiudere rispondo invece qui in fondo ad altre tue domande sparse all’interno della lettera: 

- Non toccare il Jaguar nemmeno con un bastone, a meno che tu non lo voglia comprare per te- 
nerlo in un cassetto e rivenderlo tra 25 anni a qualche collezionista. 

- Virtua Racing uscirà solo su Megadrive (con una speciale cartuccia per permettere al gioco di 
utilizzare un 3D decente) e su Saturn, la futura console di SEGA. Tra le due versioni, ovviamente, 
molto meglio la seconda. 

- Megarace è una merda ovunque tu lo giochi, ora e per sempre. 

- No, i joypad stanno benissimo sulle console e, anzi, alla fine avverrà esattamente il contrario: ti 
troverai a giocare su PC con i joypad delle console! Mi spiace ma il futuro è contro di te. 

- Il 3DO non servirà solo per giocare. Sarà anche un ottimo fermacarte e, all’occasione, anche un 
validissimo fermaporta. 


Spero sinceramente che questa mia risposta, per quanto giunta con 28 anni di ritardo, possa aiu- 
tarti nella tua scelta. 


Vi basterà cliccare sul simbolo qui sotto per accedere al canale Youtube di An- 
taGamers, dove potrete trovare numerose rubriche a tema videogiochi. 


Buona visione! 


Il video del mese non poteva essere che la finale del Quizzettone!, il primo quiz a tema 
videogiochi con protagonisti i redattori delle vecchie riviste di settore! 
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Vi ricordo che A numeri non sono disponibili gratuitamente in 
quanto sono stati inviati solo agli abbonati paganti e, per correttezza 
nei loro confronti, vi verranno forniti solo a seguito di una piccola 
donazione, pari ad 1 Euro a numero. 


\ 


( 


(25 | NI E 
UN, 
rr FI 


LI 


IMIÒ po || 


2 ALI RE RIA 


Se siete interessati agli arretrati 
(tutti o solo alcuni numeri) 
potete scrivere a 


antagamers99@gmail.com 
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NOT NON DIMENTICHIAMO LE ENOZIONE 


sù 
DA QUESTO NUMERO 
TODAY 


LA RUBRICA DEDICATA ù = È TODAY 
GIOCHI MENO STAGIONATI % COMBAT RE dama nr ii 
oltre i questo num TTT 


numero: 
MA BASKETRALI-RUBICS CURE - cmncus cime JEADIY DISCS -ZAXON - KID ICARUS DEMON ATTACK - MS, PRC MAN - MAD DOCTOR 
ALIEN BREED - WARLORDS Il ALONE DI THE DARK ATALFSE- POD STAN MARS RERELION 


a: HARDWARE DEL IL 

\tl 

L- Diie 
Mes. TT 


numero: 
" EYSTONEKAPERS-STRRT 2- DUNE "EREANOUT (ARCADE E HOME SPACE WARS a AIR-SEA BATTLE - ARKANOID - TURBO OUT RUN 
SPECIALE: 1 PESCI D'APRILE DI ZZAPI E TOM CHUCK ROCK - COMMANDOS KATAKIS/1 THE MICRO MACHINES 2 - SENSIBLE WORLD OF SOCCER - THE SABOTEUR 


.ATARI II MESE: 
<-> ATARI 1A 


PC BUILDING SIMULATOR 
PUZZLING PLAI 
| 7) FOOTBALL MANAGER 22 


MISSILE COMINO - ARKANDID REVENGE OF DON - MOONSTONE "NS" REVENGE - TRUCK -ZELDA 2 - WONDER BOY IN MONSTER LAND SPACE SHUTTLE - LITTLE COMPUTER PEOPLE - SUPER OFFROAD 
‘STAR WARS: DARK FORCES - STY): MASTER OF SHADOW THEIR FINEST HOUR - STAR TREK: JUDGMENT RITES E BAT - 


NON HAI ANCORA LETTO I NUMERI 
dal 19 al 33 22? 


SCARICALI GRATUITAMENTE CLICCANDO 
SULLE COPERTINE QUI SOPRA!!! 


SCATOLE BRUTTE DA TAIVVAN 
PER GHUDERE MALE LA RIVISTA 


In questa pagina potete ammirare le confezioni di giochi per Atari 2600 identificate come 
"Cooper Black" dal sito atarimania.com. Dietro questo nome si cela una ditta di Taiwan che ne- 
gli anni ottanta ha immesso sul mercato (non è chiaro con quanta legalità) cartucce per la glorio- 


sa console Atari riciclando titoli già usciti, anche famosissimi, ma cambiandone spesso il nome 
e (questo è il punto che ci interessa) proponendoli con illustrazioni sulla scatola decisamente 
discutibili. Buona (si fa per dire) visione 
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DONKEY KONG 


FORATARI® VIDEO-COMPUTERSYSTEM 2600 


The explorer must get up to the top in 100 
seconds, or he will die. Just when the 
explorer gets up to steal the box, a new 
video appears. The poison gas blows through 
the five stories in a random way. The 
explorer has five chances to get the trea- 
sured boxes. 


Scoring 

The higher the explorer gets, the greater 
| the scores. If the explorer falls down 

from the third story, he earns 330; the 

fourth, 440; the fifth, 550; if he reaches 

the top to get the box, 999. 


Game 1: one player. 
Game 2: two players. 


ATARI® AND VIDEO COMPUTER SYSTEM TM FOR USE WITH POUR UTIISATION SUR ZIM ABSPIELEN AUF 
Inc 


ARE TRADEMARKS OF ATARI PARA USARSE CON PER USO CON 
AATARI _ VIDEO COMPUTER SYSTEM" 


Vi presento il gioco del pagliaccio inde- | Ma quale circo!!!! Quello di prima era un | Dai... Ammettiamolo. La copertina origi- 
ciso che sale una scala con un martello | cantiere edile e sulle scale c'era un |nale dava un'idea un pochino più cor- 
in mano, mentre creature con creste e | carpentiere con abbigliamento antinfor- | retta del gioco e della sua ambientazio- 
corna sembrano insidiarlo. tunistico moderno. ne... ma giusto un pochino in più 

Quale titolo circense conterrà questa | Il gioco infatti è Donkey Kong! Come 

cartuccia? abbiamo fatto a non capirlo? 


rd * i i Vate 
i I MISSILE COMMAND — 


FIRE BURG FIRE BURG 


FORATARI VIDEO-COMPUTERSYSTEM 2600 


Fire Burg!!! Una specie di dio Apollo | frusta da fantino su delle chiappe metal- | tutto! 

Ù con il suo carro di fuoco colpisce con la | liche? 
frusta un cavallo di acciaio per farlo Ma volete mettere la copertina origina- 
correre nel cielo. E quale gioco ci potrà mai essere den- | le? Buuuu! Rivogliamo il ronzino di latta 
A parte l'insensatezza dell'immagine, | tro? Ma Missile Command... che do-|che si tira dietro la torcia umana dei 
quale stimolo può dare una normale | mande! La copertina ci aveva già detto | poveri! 
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SESTA PARTE 


.. INoltre in questo numero: 
DESERT FALCON - BLACK TIGER - INTERNATIONAL 3D TENNIS - 
BIG RED RACING - SID MEIER'S CIVILIZATION III 
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STO NUMERO VALE UNO O DUE CAFFE" 


LE PAGINE CHE HAI APPENA LETTO RICHIEDONO 
MOLTE ORE DI LAVORO OGNI MESE. 


Il. 


SE TI HANNO INTRATTENUTO PIACEVOLMENTE 
CONSIDERA DI SUPPORTARE IL PROGETTO CON UNA 
DONAZIONE MENSILE REGISTRANDOTI SU: 


se preferisci puoi fare una singola donazione 
utilizzando > PayPal sul conto 


